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లీ 
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వ్‌ వ 

లో 

క్‌ నీ 

4 సాధారణంగా వేదాంతం తెలుసుకోవాలనే కోరిక వుంటుంది, కాని గ్రంధాలు అందుబాటులో లేవు. ఇంకొకరి దగ్గర గ్రంధాలు వుంటాయి, 
ఖ కాని జిజ్ఞాసువులకి ఎక్కడ ఉన్నవో తెలియదు. అలాగే కొన్ని లైబ్రరీ లో కొన్ని రకాల పుస్తకాలు మాత్రమే లభ్యం అవుతున్నాయి, అంతేగాక 
టై విలువైన గ్రంధాలు సరైన సంరక్షణ లేక కనుమరుగైపోతున్నాయి, కనుక మన అందరి కోసం భారత ప్రభుత్వం పురాతన ఆధ్యాత్మిక గ్రంధాలను 
జ్‌ 

"సంరక్షించే నిమిత్తం ఎంతో శ్రమతో కంప్యూటరీకరణ ద్వారా ఒక చోట చేర్చుతూ ఆన్‌ లైన్‌ చేయటం జరిగింది. ఇటువంటి విలువైన జ్ఞాన 

న్న 

ళా సంపదను మరింత సులభంగా అందుబాటులోకి తీసుకురావటానికి సాయి రామ్‌ సేవక బృందం ఉడతా భక్తి గా ఇప్పటివరకిె దాదాపు 5000 

జ్‌ 

* | పుస్తకాలను వివిధ వర్గాలుగా విభజించి ౧౦౯(680010) రూపంలో ఆన్‌ లైన్‌ లో ఉచితంగా అందించటం జరిగింది. కనుక ప్రతి ఒక్కరు ఈ 

క సదవకాశాన్ని సద్వినియోగం చేసుకోగలరు. ఇందుకు సహాయం అందించిన భారత ప్రభుత్వపు వెబ్‌ సైట్‌( డిజిటల్‌ లైబ్రరీ అఫ్‌ ఇండియా 
శా! 

గో ౧10://404040/.0౧6ఈ౫/.61|.61061.10), ఆర్కైవ్‌ ఎెబ్‌ సైట్‌([ఈ05://2[601/6.01/8), గూగుల్‌ వెబ్‌ సైట్‌(౧గ౧5://404౧0/4/.800816.60.10), మైక్రోసాఫ్ట్‌ వెబ్‌ 
ల సైట్‌(౧ఈ0://040/404/.001607050గ.60౧0) కు మేము బుణపడివున్నాము.అలాగే ఇటువంటి బృహత్తర కార్యక్రమానికి పెద్ద మొత్తం లో గ్రంధాలను 
ఖ్‌ 

ఖ్‌ అందించిన తిరుమల తిరుపతి దేవస్దానమునకు కూడా మనం బుణపడివున్నాము. సాయి రామ్‌ సేవక బృందం కోరుకొనేది ఒక్కటే, ప్రతి ఇల్లు 
ల 

+. ఆధ్యాత్మిక జ్ఞాన గ్రంధాలతో నిండిపోవాలన్నదే మా కోరిక. 


(“ఈ గ్రంధాలను ఉచితంగా ఆన్‌ లైన్‌ లో చదువుటకు, దిగుమతి(డౌన్లోడ్‌) చేసుకొనుటకు గల మార్గాలు: 
క 1) భారత ప్రభుత్వపు ఎెబ్‌ సైట్‌: [గ౧://40404/.౧6/.6|1.6౧0616.1% లక ౧ఈ0://040404/.611.61061.10 


క 2) సాయిరామ్‌ వెబ్‌ సైట్‌: [౧ఈ౧౦://40404/.5216212ఈ10666020286%6౧€0/8 


గ 3) సాయి రామ్‌ గూగుల్‌ సైట్‌: ౧౪ఈ౧5://51165.800816.0600/5116/521/62126ఈ10666౧%202860 6౧% 

లీ తీ) ఆర్కైవ్‌ ఎెబ్‌ సైట్‌: [౧గ౧౦5://2౧001)/6.0[8/6612115/52 | ౧6౭1460646 60/2038606౧% 

(4 

లే ఈ జ్ఞాన యజ్ఞం పై గల సలహాలు,సూచనలకు సేవక బృందాన్ని సంప్రదించుటకు: 521/6212610666%806802!1.00% 

న సాయి రామ్‌ భక్తుజ్ఞాన సమాచారం: [౧౬౧5://20404/.*12060001.00[/521[62 1401064 066[/2 ౧028600601 

ఇ) సాయి రామ్‌ భక్తుజ్ఞాన సంబంద విడియోలు: [ఈ౦5://40404/3/06ఈ406.00[0/6566/5216212ఈ1666%౯ 

(్‌ 

ఇ ఈ జ్ఞాన యజ్ఞంలో ప్రతి ఒక్కరు పాల్గోని, ఈ అవకాశాన్ని సద్వినియోగం చేసుకొని,మీరు సంతృప్తులైతే మరొక సాధకునికి, జిజ్ఞాసువులకు 
ఖీ 

౯ . _ మార్గం చూపించగలరని ఆశిస్తున్నాము. మీరు చదువుకోవటంలో ఏమైనా ఇబ్బంది కలిగితే సేవక బృందంను సంప్రదించగలరు. ఒకవేళ మా 
/ ' . సేవలో ఏమైన పొరపాటు వస్తే మన్నించగలరు. 

క 

లీ ఈ గ్రంధపు భారత ప్రభుత్వ డిజిటల్‌ లాబ్రరీ గుర్తింపు సంఖ్య: ౨౦౨౦౦౮5000 5942 

లో 

ఇ గమనిక: భక్తి,జ్ఞాన ప్రచారార్దం ఉచితంగా 68001 రూపంలో భారత ప్రభుత్వపు సహాయంతో ఇవ్వడం జరిగింది. ఈ గ్రంధముపై 
టో వ్యాపార,ముద్రణ హక్కులు రచయిత,పబ్లిషర్స్‌ కి గలవు, కనుక వారిని సంప్రదించగలరని మనవి చేసుకొంటున్నాము. 

మం! 

జ 

ణే 5216214610666%%30౧2856౧006౧0€(54! ౧4|/) - సాయి నిజ వ్యక్తిత్వ నిర్వహణ(సాయి రామ్‌) 

టీ 

క * సర్వం శ్రీ సాయినాథ పాద సమర్పణమస్తు * 

ర 

ఇ] 

2 

జ ్ష స్‌ 

జ్‌ 


శ 
న్‌ ట్రై మె 


న ను ణ్‌ ల్‌ వ న న న నా న న 
ప న్‌్‌ య్‌ చ్‌ యా వ్‌ క లం పం య్‌ య త యం త బ్‌ బల్‌ పల్‌ యార్‌ జ 


న 


జై జా 
ట్‌ లీ 


నం టం 


ఇజం 


లు | 


ఆ లి 


ఇక 


శా 


పాల కో 
అక్‌ ట్రై కమం 


జ క ల్‌ో 
య్‌ మ్మా 


భారత ప్రభుత్వపు వెబ్‌ సైట్‌ - డిజిటల్‌ లైబ్రరీ అఫ్‌ ఇండియా 
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తు మెము మాంల నకం పంల వ!“ 
8ం045 శ0౪45౧తె[!5 [16౪50౩08౯5 సీ! తెగట50ల10౧5 
త దెైం[1022511 ది0క30 4 |[[|మగ * (015 6 10813 * త) 400398 
టటందంంకన్‌ త క కహతు * దిగగతై౧020210/ లల! 
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ననన నా 
టన టా దా ల అర న రల త 









న హైందవ వేదాంత! టూ. ఈ కు దాటి వతు న. 
రదేశాలకు వెళ్ళిన సన్వాసిని నేనే అని చెప్పేవారూ, 





వం  చారా! 1 రణగొణధ్వనులతో, యోధులతో నాగించవచ్చు. అగ్నిని 
కురిపించి, కత్తిని జళిపించి, లౌకిక జ్ఞానాన్నీ సంఘనిర్నాణ విజ్ఞానాన్నీ విరివిగా 
ప్రచారం చేయవచ్చు. కానీ ఆధ్యాత్మిక జ్ఞానదానం కళ్ళకు కనిపించకుండా, 
చెవులకు వినిపించకుండా కురుస్తూ, రోజూ పువ్వుల రాసుల్ని వికసింపజేసే 
మంచులాగా నిశ్శబ్దంగా జరగవలసి ఉంది. భారతదేశం నిరాడంబరంగా, 
లోకానికి మళ్ళీ మళ్ళీ చేస్తూ వచ్చిన దానమిదే! 

మీత్రులారా! నేను అవలంబీంచే విధానాన్ని తెలియజేస్తాను వినండి. 
భారతదేశంలోనూ, ఇతర దేశాల్లోనూ మన పారమార్ధిక ధర్మాలను 
బోధించడానికి తగినవారుగా మన యువకుల్ని తయారు చేయడానికై 
భారతదేశంలో కొన్ని సంస్థలను నెలకొల్పాలి! ఇప్పుడు మనకు కావలసింది 
బలిష్టులు, జవసంపన్నులు, బుజువర్తనులు, ఆత్మ విశ్వాసపరులు అయిన 
యువకులు. అలాంటి వారు నూరుమంది దొరికినా, ప్రపంచం పూర్తిగా 
పరివర్తన చెందగలుగుతుంది!! 1 ఉ 

ఇచ్చాశక్తి తక్కిన శక్తులన్నిటి కన్నా బలవత్తరమైంది. అది సాక్షాత్తూ గ్య 
భగవంతుని దగ్గరి నుండి వచ్చెదే కాబట్టి దాని ముందు తక్మినదంతా 
లొంగిపోవలసిందే. నిర్మలం, బలిష్టం అయిన 'ఇచ్చి (సంకల్చం) 
సర్వశక్తిమంతమైంది. దానిలో మీకు విశ్వాసం లేదా? ఉంటే మీ మతంలోనీ 
మహోన్నత ధర్మాలను ప్రపంచానికి బోధించడానికై కంకణం కట్టుకోండి. 
వ. ఆ ధర్మాల కోసమై ఎదురుచూస్తోంది. అనక శతాబ్దాలుగా (ప్రజలకు 

నసేదాంతాలు నేర్పడం జరిగింది. వారు వ్యర్థులని ప్రపంచమంతటా బోధలు 
జరిగాయ. ఎన్నో శతాబ్దాల నుండి వారు ఈ "బోధనల వల్ల భయ'(ఖ్రాంతులై, 
పశుషప్రాయులైపోతున్నారు. తాము ఆత్మస్పరూపులమనే మాటను వినడానికైనా 
వారెన్నడూ నోచుకోలేదు. 'నీచాతినీచుడిలో కూడా ఆత్మ ఉంది. అది అమృతం, 
"పరమ పవిత్రం, సర్వశక్తిమంతం, సర్వవ్వాపకమైనది” అని. వారికి ఆత్మను 
గురించి చెప్పండి. వారికి ఆత్మవిశ్వాసాన్ని ప్రసాదించండి. * 


మూలం: శ్రే రామకృష్ణ ప్రవ - ఫిబ్రవరి 2014 





























బ్ర శంకరియం 


అటలు 


గరచయిలిలు: ప్రంత్రులుంు, విశారదుడు 


16.06౧ గ6|.౬5 అగ ఆగీ[౬5 
018 ౪4౬0 4౫౦ 6౧౮౫౫8౮) 0%1 
గ 
శ. విలదణపగణాగి సుష 74, 3.4., 3.56, 0.2, రే. 


కంట1లలిి1 11 ఆం[08 లగ విసి 51021 రం (10%. 


[కీడా పబ్దిపి పన్ను, 


సై 


1..?. [2 దోమల్‌గూడ,  __ హైదరాబాదు-20. 


వెల రు. 2-09 


తొలిపలుకు 


ఆటలచట్టాలు అందరికీ సరిగ్గా అర్ధం కానందువల్ల నే 
పోటీలకాలంలో అనేక పేచీలు బయలుదేరుతున్నవి. 
కీండానియమాలు "తెలుగులో వుంచే అందరికి సులభంగా 
అర్జమవుతవి. పిల్లలు తేలికగా తెలుసుకొంటారు. క్రీండ్రా, 
శిక్షకుల పని బరువు తగ్యతుంది. ఆటపాటలు పతి)కలో 
అపుడపుడు పికటింపబడిన రూల్సును పుస్తకరూపంలో 
ప్ర)చురించుటతో గొప్ప [కీడా సేవ జరిగినది, [కీడా ప్లికే 
షమన్సు వారు అటల పియుల యొక్క అభివ౦ద నాలకు పాతు 


లయినారు,. 


“విశారదుడు” గారి సాలతోట ఆటవెలది పద్యాలు 


ఇ న! 
యా పవి సకంలో చగ్భటం వుం చిదయినది, పద్యాలను 
కంఠస్థంచె సే చట్టాలు జ్ఞాపకం నుంటవి. “పంతులు” కట 


"తెలుగు మూటలలో తీలీకగా తెలిసటట్టు చట్టాలను వివరిం 
చారు. బ్‌ మలు చట్లాలన) బాగె విళశదికరి నున్నవి, 
రచయితలు ఆలుగు వపదచాలకొోొరకు వాలా (శమపడినట్లున్నది. 
అనేక పందీతో త్తములతో సంపితించి "తెలుగు పదాలను 
నిరయించారు. అవనరమెనప్పుడల్లా ఆంేయ పదాలను 
గా | యెలా 0౧ ల 
అలాగే వుంవారు, కీ0డా సేవకు పూనుకొని ఆటపాటలు కడా 
మాసపలి)కను నిర్వహించుచున్న (శ్ర, కె, యం. శంకర రెడ్డి 


భళి 
గారి కీ మొదటి పు నకమును అంకితం చేయటం చాల నమం 
జసముగ నున్నది, 


పాఠశాల లన్నింటిలో ఆజేందుకు పసతులుండే కోర్టు 
'గముల చట్టాలనే యీ పుస్తకంలో చేర్చారు. చేతిసాకరాట 
అనే ఫీలు హేండుబాలు చాల మంచిది. విదేశాలలో 
విపరీతంగా ఆడుతుంటారు. పాఠశాలల్లో తప్పక పోంత్స 
౮ 
హించవలసిన గొప్ప (ద, 


ల 
ఆలికగా  తెలిషేందుకు పెన [వయక్నం జరిగి: ప్త. న 


శ 
కుచేల 


నొకరు ,[కిక్కాటు ఆటల చటాలనుకూప త్వరలో ప్రచు 
్‌ | 
య లనే యశ మ వా టు 
రిస్తారు (డ్‌ ప బీకమన్సు వారి |వథమ్మపయ య 
వ! 


వరకు దో (వడా ప్రియుల నందగ౧ని (పార్దిన స్తున్నాను 


హైదరాబాదు-డల టి. సుబ్బరామయ్య, 
చం గ7-692 (గాంతీయ వ్యాళూమివిద్యా. [ వత అాధి కరి, 


నట్పాలు 
౬! అటట 


ఓ. తోడ్డ, 

ఆటచోటు నేల నున్నగా గటిగా పుంటు-ది.. బాస్కైటు 
కోర్రువాదిరిగా వండాలి, కొలతలు పటంతో చూ పీనట్టుంటవి, 
పొడుగు 100 అడుగులు, వెడట్ప్బ 600 అడుంలు, కోర్టు 
గీతలు 2 అంగుళాల దళసరితో వు.టవి.  ఫపెచునగుగీతలను 
విక్కగీత లంటారు, పొట్లి !గీతలను గోలుగిత లంటారు లోపల 
రెండూ అడ్డగీతలను గ్‌చి కోరును వ మూదు సమానభాగొలు వస్తారు, 
నడికోర్టులో $ అడుగుల పొడుగలో ఒక గీపు గ గో గీతకు 
సమానా తా వుంటుంది. చినికి చిపరి అంచులలో ఒ 
అడుగు గీతలు రెండుంటవి. ీనిని కీజుగతి అంటారు. గేం 
నేతల నడుమ గోయికరం9లుంటవి చివినుంచి. 18 అడుగుల 
వ్యాసార్దంతో ఒక వలయార్థాన్ని క్‌ ర్‌ 
కారపు గీతవూ గోలుగీతకు నడుము పు, చే శోటుసు ూటింగు 
సర్కిలు అంటారు, 


యం ౮ నః 

గోలుగీతకు మధ్య గోలుకర9) 10] అడుగుల ఎళ్తులో 
వృంటుంది, కర౦కు-పై పెన ఇనుపకొదతోచేసిస రింగును అమర్చు 
లారు. ఇనుపకాడయొక్క మంచము $ అంగుళానికి శగ్గిరాదు, 
రింగుయొక్క_ లోపలి వ్యాసం 1న) అంగుళాలు గోల ల వరం 
6 అంగుళాల ఇనుపకొడ ఒకటి ముందుకు పొడుచుకొని 


శీ) కంకరీయం 


యు అమా "దినమూ “బని చ అం దాను 


క న న న ను జన, టు ఉనన యు మేమి చతు అబు నాచు శవా యు అము యులు టు. 


లా హాం వకుడటు వరల ంటందలు వనదమనాన వడం 


0౦ 35ణ౫113ఏ6101 6 కా గా 
అ 3౩10౫౩13 చి! యగ 3436 అ ౫౦౮44 ళీ 





ఇంగ ౩09 
తో గొ 
ఆ 
జా , 
1 శ34 3332 ౪07 
/ 0 
(త్రక300%4%్ట 
౧ వజిగ32 శ 





=౩ఇం 32136 0 | ౩టంం ౧41౫౪41ఏ౪11౮0 0 
“రర శర అ, “అణ16గ3శ 36 అ 


నా జల స్యటన 


ఇట్బాలు లి 


వుంటుంది. ఈ కొడకు రింగు అమర్చబడుతుంది. రింగుకు 
ఒక చిన్న వలను తగిలినారు. 


లొ ఎంతి, 

గవ నంబరు సొకరుబంతి నెట్బాలాటకు పవికొ నుంది 
బంతియొక్క_ చుట్టుకొలత జగ మొదలు 20 అంగుళాలు. బరువు 
14 మొదలు 15 బొన్నులు. 


జ్య కాలిటోబ్ల, 


ప్లేయర్లు మడిమలులేని రబ్బరుజ్‌ కోళ్ళను ధరిస్తారు, 
మేకులు ' లోపొపుకాడలు జోళ్ళకు పొడుచుకొని ఫంజతదు 


న్‌ 


లా టోము. 

జట్టుకు ఏడ్తుగురు పయద్హ, క్రో 
హొకారం వాళ్ళకీ శే పేర్లు: మూటరు, అపేళ్‌ 
ఎంటరు, డిస ఫండింగు "నెంటరు, డిఎనుు, 


రులో నిలబడే స్థానాల 
, అపేకింను సెంటరు, 
న గోలుకీపరు, 

లో అథకాలం, 

80 నిమిషాల అఆటకాలాన్ని రెండు భాగాలు చేస్తారు, 
మొదటి [15 నిమిషాల అర్హకాలభాగాని కి. తర్వాత ఈ మొదలు 
7 నిమిషాలు విశ్రాంతి. ఆర్ధకాలమైన తర్వాత కోర్చులు మారు 
తారు. ఫీఎషాటు వేసేదానికి త్‌ప. వ ఆటకాలాన్ని యికళ కారణో 
లకు పొదిగింపబడదు. 


7. శఆవననులు, 
శ్ర 


1. టానుగెల్చిన టీము కోర్టునో లేక మొనటి నెంటరు 
(్రీప్యాసునో కోరుకొంటుంది. 


ట్తీ వ్ర శంరీయం 


| ధ్య వి౮ాటరొాలాన్నీని న్రయించుపోంటారు, 


౧, చుయరుఐచే సలాలను మార్చివలసివ ఎ అంపెరుకు 
(= ళా ఖ్రి వ్‌ 
తెలుపుతారు. 
శీ ఎదిటి వెసనుయొక్కు అంగీకారంతో దెబ్బలుకగిలిన 


కీ 


ఆటక తెఐ బదులుగా మరొళర్న ఆటటలోనికి చేర్చుకొంటారు 


చి అల్లి ఖో గ్‌ 0, 
లీ. టంట యం నట్స్‌ సం... ఈ వ్ర 


“ప; 
గ 
తే 


రేతచలు జ క త [) తరం / ఆ అ మారంటో నిలబదుతారు, 
శరీరపు యెడం నాగనం మెదమన్క్కైనే గోలువెపుకు మరలి 
యీనాజానా 
ఇ దు ప న 
వుటుది, వాడాఎల ఎను తాౌకివుంటవి, ఇరర ఎయరు 
ఏన్‌, 4” 


పల ల్‌ థొ న 
పలల" లాంటి అలుబం తరం? 


ఠీ. లం నం ల 
లాాచట్టీ నో 
సెంటరువ్యాసుతో. ఆట ఆరంభమగుతుంది. గోలు 
జరిగన పిఒంట, అరరాలం తరాాత, ఒరది తర్వాత మరొకరు 


(న లి 
నను. త్‌ అత్‌ ణో ల ఎట్టి 
సింటరుప్యాసును మాలతో చేనారు.. ఎదుటివైైపు 'ఎయర్హు 


యిష్ట పవ రిం తింగ నిలబజడుతాకు పివి లవగానే పేయర్లు 
యివ్లానుసోరం కచలిహోతారు.. నెంటకుప్లేయరు మాతం కీజు 
గీతకు పాదాన్ని చేర్చ నిలుచుంటుంది, బంతిని విసరినతర్వాత 
కదిలిపోవచు... విజి టూదిన 39 సకం డ్లలోపల బంతీని విసరారి. 
తప్పు జరిగితే మెదుటివ పు సెంటరు వ్యాసుచే స్తు సుంది. విజీలతో 


బంతి చేతులతో పట్టకోవచ్చు; విసరవచ్చు, కౌని 


“సిటూ చి ర్‌ 


అందించరాదు. ఒకచేతితోను రెండుచేతులతోను బంతిని తట్ట 

వచ్చును. స్వాధీనంలో వుంచుకోడానికి నేల కొకసారి బంతిని 
తట్టవచ్చు. చేతిలో లేక చేతులలో వుంపే బంతి స్వాధీనంలో 
నృన్నటు భావింపబడుతుంది. 





కమం 

ఉకష్తుమ్తై ్ర 
౯ బంతిని నేల బట్ట చేతులు టా షే 
మరలా బంతిని పటుుజినుట్ను యణ 


తాట మూర 


లః (రందావి తన్ను లగులోనీ/ఎ 
1, మరోసారి నేలకు బంతీని తట్టి పట్టుకో వటం 
మరోపర్యాయం [క్రింద సడేసి బంతిని పట్టుకో నటం 


(1 శ్రీం శంకరీయం 





త, ఇంకోసారి బంతిని పైకి విసిరి దానిని గాలిలో పట్టు 
కోవటం; ఆటలోను బూటింగులోను ఇది తప్పగుతుంది, కాసి 
వాటరు లేక అపేక్కు స్టయరు విసిరిన బంతి గోలు కాకపోతే 
మరోసారి బంతిని పట్టుకోవచ్చు. 

4. కౌవాలననీ బంతిని నేలమీద దొర్జించటం,. 

5, కావాలనని బంతిని ఒకచోట పెట్టటం, వదలటం. ' 

6, బంతిని నేలమీద పెట్టి, రెండు చేతులను వదలి, 
మరలా బంతిని పట్టుకోవటం, 

7, గోలుపోస్టువైెపుకు విసిరేసిన బంతిని మరల తానే 
పట్టుకోవటం, 


“ట్ట్బాఅు ల్తి 


టంతీని కాలితో తన్నరాదు. బిగించిన పిడికిలితో కొట్ట 
కూడదు. షూటరు, అకేక్కు_-ప్రయరు,. సెంటరు ప్యాసునుంచి 
నేరుగా బంతిని తీసుకోరాదు: షూటింగు సరిఇలులోని చోటును 
తాకకూడదు. 
గతి పై తప్పులకు యెదటివై పుకు సరప్మాసు నస్తుంది. 





శా 
౯ల౫ అటల+లేజు 
గీ భనుదాటి పోయింది 


తేలి గోలుచోయథిం, 

ఫీఎషాట్టు చేసే పరిస్రితులలోతప్ప షూటింగు సర్కిలులో 
నుంచి షూటరూ అపేష్క ప్లేయరూ గోఎిచేస్తారు.. విసరిన లేక 
తట్టిన దింతి రింగు పినుంచి వలలోనిే దూరి 0 క్రింది! సడుతు౨ది, 


జి శీ9ి కంక రీయతి 


అపుడు గోలు జరిగి 

.. నట్లు షూటు చేస 

టప్పుడు ఎగరటం 
తప్పుకౌదు, 

ఈ [కింది పరిస్థితు 

_ లలోగోలుచేయటానికి 





వీలుకాదు: 
1. కరీరభాగ మే 
ల ఈ .] అపు పవనం 
మ (1! |! | ఈ వ సై త? 
న న =. లుకు వెలుపల వుంపే 
ర్‌ం 1 య్‌ న అన్‌ ఇ 
నక వ. అపుడు వచ్చే బంతిని 
ము టు. న పటుకొనివిసరితే గోలు 
(4 క. న్న ఆఖీ 
గ . (£.సాదా ఆంగీకరింపబడదు, 


బి, షూటింగుసర్కిలులో అంపెరు నేలకు పడేసిన బంతి 
క ఖా ణి 
ఎగిరితే దాన్ని పటుకొని నేరుగా గోలుకు పిసరడానికి విలపడదు. 
6౬ 
8, రెండుషాట్లు వరుసగా తీసుకొనెటప్పుడు, ఇతర 
"ప్టేయ్యర్గ నెవరినై నా తాకందే తెండోషాటుతో గోలుచేయటానికి 


వీలుకాదు, 


భజలుుంగోలు జరిగితే తప్పుజరిగిన చోటునసుంచి ఎదుటి 






ఎర్కిల్‌ పోనుంచిు దూట చేయటం 


“వొ, మూడు సెతోండ్ర లియియు, 

త్రీ వెకంగ్లకాలానికి మించి ఎవరు బంతీని పట్టుకొని 
వుండరాదు. బంతి ఆటటో వున్నప్పుడు, గోలుకు విసి రేటప్పుడు, 
ఫర్పప్యోసు తీనుకోవటంలోను, బంతిని వినరటానికి ఆటకత్తె 
నిఐబడిపున్నప్పుడు నెంటరుప్యాసుకు విజి లూదినప్పుడు, రీ నెకంద్ల 
లోపల ఐఎతిని వదళివేయాలి. 

తప్పులకు శిక్ష: ఎదుటినైప్తకు ఫ్రిప్యాసు వస్తుంది. 
'సెంటరుప్యాసులో అలస్యం జరిగితే యెదుటి టీముకు వెంటళు 
ప్యాను పోతుంది. 


10 ఫ్ర శం॥ రీయర 


శైలి. వావ్యవనయాణం, 


బంతిని పట్లుకొని నడవరాదు, పరుగెత్తరాదు, గెంత 
రాదు. బంతిని తీసుహొన్నతర్వాత రెండు పాదాలను ఒకేసారి 
నేలకు మోపవచ్చు. ఒంటిపాదంమీద ఏవెపుకైనా ఎన్ని 
సారులై నా తిరగొచ్చు. ఆ రెండో పాదాన్నిమా(శత్రం కదిలించ 
కూడదు. బంకిని పటూొన్నపిమ్మట ఒంటికాలితో నేలకు 
కూర్చోవచ్చు. ఏవైపుకైనా పివటింగు చెమొచ్చు. ప్రియా 
ణపు తప్పుకు ఫిప్యాను యెదుటి టీముకు వస్తుఎది. 


శజీ, అపంక్‌ం తీవ్యశోడో, 


ఇతరులకు *టంకం 
కరిగించే వివంగా ఆడ 
కూడదు. చేతులను 
అడ్డంగా చాపఓం, మో 
చేతిలో పొడ వటం, పైన 
పడటం, తోంయట-, 
పటు "నటం, లాగటం, 
తప్పులగుతవి. (పత్య రి 
చేతులలోని బంతిని ఏ 
విధంగానైనా లాక్కోవ 
టంరూడా తప్పే. 
బంతిని స్వేచ్చగా విసిరి 
వేయటానికి వీలుకాని 
విధంగా వూరకే నిలబడి 





ఇట్మాళు ||! 


వుండటంకూడ నేరము ఆగుతుంది. చేతులు చాపకపోయినా 
తోంయకపోయినా యిబ్బందికలిగేటట్లు వూరకే నిలబడివుండటం 
కూడ తప్పుక్రిందికి వస్తుంది. విసిరిన జంతిని అక్హుతగిలి 
నిలపడం తప్పు కానేరదు. పైతప్పులకు ప్రత్యర్థులకు [ఫీషాటు- 
766 ఏ౦ - బహూకరింపబడుతుంది. 


₹లొ,.. (భీపాముం 
షూటింగుసర్కిలు వెలుపలినుంచి షూటరైనా ఆపేక్‌ 
అయినా [ఏషాటు తీసుకొంటుంది. ఆమె పాదాలు నలయానికి 





కిల్లి ఫ్ర) శం రీంకత 


వెలుపలికి వుంటవి, ఏ పొదభాగంకూడా గితమీదికి పోరాదు. 
రింగులోవకి ఐంతిని నేరుగా విసఠాలి. మరొకరికి అందివ్వరాదు. 
విసరిన బంతిని తానే మరల పట్టుకొని రింగుకు వేయరాదు. 
ఇంకొకరు తాకనిదేే, ఆడనిదే, తానా బంతిని దింగులోనికి 
వినరరాదు. - 


షూటుచే నేవాళ్ల చేతులను బంతి వదలకపూర్వమే ఆట 
కత్తె లనరు వలయంలోనికి (ప్రవేశింపరాదు. విసిరే పేయరుకు 
$అడుగుల దూరంతో ఆంద రాటక త్తెలు నిలబఐడుతారు. 


వలయంలోపల షూటరుకుగాని అ పేక్కుకుగాని తప్ప 
జరిగితే, తప్పుజరిగిన స్థానాన్నుంల రింగుకు బంతిని విసిడే 
వసతి లభిస్తుంది. 


శిక్షలు... కాచుకొనేవాళ్లు తప్పకావి నే, సాటును మరలా తీ 
కొంటారు. మార్కొనేవైపు తప్పుచేనే కాచుకొ 


వాళ్ళకు ప(ప్యాను వ స్తుంది. 


క 


శేరి. అధ్‌నైడు 0/-5166 

కాచుకొనే చోటు, నడిచోటు, ఎదుర్కొనేచోటు అని 
ఆటచోటు మూడు ప్రదేశాలుగా గీయబడుళుంది. ఈ చోట్లలో 
వుండే ఆటకత్తైలుకూడా నిస్దెశింసబడి వుంటారు. నిర్హయప్ప 
చోట్లు హద్దులను దాటిపోతే సొంతచోటులో లే రనే తప్పును 
చేసినవా రగుకారు. ఈ వివరాలు సటాలలో విశదీకరించబడినవి, 


క ట్బాలు 


గ సోః స్‌ /చ్తో 
గ 


శాాచుకొస బి టు 
ల టో 


యడ 


యక 
మ 






అప వి 


కోరులో సి 'ప్రయర్లు = షూటరు 
ఆ'పేకు, లు కాచుకో నే కోరు 
లు 
లోని5 ము వలయం 
కలిగిన తమ కో రులోను నడి 
కోర్టులోనూ అడవచ్చును. ఆడే 
చోటు గీతలతో చూపబడింది. 


కొాచుకొనే పేయర్షయిన గోలు 


కీపరు డీ ఫెన్సులు ఎదుర్కొనే 


చోటును ప' వేశించరాదు. కాని 
వారు నడికోర్డుకు పోవచ్చును. 
పోయేదానికి అభ్యంతరం టేని 


పిదేశం పటంలో గీతలతో 
చూపించబడీనది, 
ద్‌ 
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నడీచోటి ప్రేయర్లయిన నెం 
టరు అటేకింగు నెంటరు, డిఫెం 
డింగు 'నెంటర్లు నలయాలలోనికి 
పోరాదు. ఇతర చోట్లలో గీత 
లున్న [పదేశంలో ఆడడానికి 
అభ్యంతరం పుండదు. ఆఫ్‌ 
నెడయ్యే పిదేశాలకు పటా 
లలో తలు లేవు. గితలన్నీ 
ఆయాచోటి పిదేశాలకు చేరి 
వుంటవి. కొబట్టి గీతలమీద 
వుండటం తప్పు కౌజాలదు. గీత 
లను దాటితే తప్పు; సొంత 
స్థానాన్ని విడిచిన ట్రగుతుంది. 
“* _ చేతిలో బంతి వుండవలసిన పని 
లేదు, ప్రత్యర్హు లిరువురు ఒకేసారి సొంతచోటును వదలితే 
అంపైరు తప్పును పాటించరు. ఆటను సాగిసారు, తప్పుకు 
యెదుటివై పుకు ఫీప్యాసు వస్తుంది, 





శ.  వక్టుకొన్హు బంతి, 

ప్రత్యర్థు లిరువురు బంతిని పట్టుకొంటే రెఫరీ విజిలూది 
ఆటను నిలుపుతాడు. తప్పుజరిగిన స్థలములో అంపైరు నేలకు 
బంతిని పడవేస్తారు. బంతి కోర్టుగీతలకు వెలుపలికి వెే 
ముందు (ప్రత్యర్జు లిరువురు ఒకేసారి బంతిని తాకివుం టే, అప్పుడు 
కూడా అంపెధు బంతిని నేలకు సమీపసలములో తటుతారు. 


సెట్బాల గేడ్ర్‌ 

శల. నోలవ తట్టడ 0, 
$ అడుగుల దూరంలో (ప్రత్యర్జుబు యెకమురుముఖంబెట్టి 
నిలబడుతారు. వాళ్ల వీపులు (పక:_గీతల వైపు కుంటవి. 
ఎడమచేతివై పుకు వాష్ల మార్కొనే. గోళ్ళుంబవి. రెఫరీ 


యిద్రరిమధ్య నిలబది, ఇద్రరికి సమానంగా ఎగిరేటట్లు బంతిని 
నేలకు కొట్టతారు. ప౦ిత్యర్లు రిదరు చక్కగా నిలుచుంటారు, 


ర్‌ 
/) (ఫీ 









_అువైదనేలక 
బంతిని అందుకో 


వాళ్ళచేతులు (ప్రక్కల కంటవి. బంతి నేలకు తగిలినంతదాకా 
వాళ్లు కదలరాదు. వాళ్లీరువురిలో ఎవరో ఒకరు తాకిందాకా 
బంతి ఆటలోనకి రాదు. తప్పుచేస్తే ఎదుటివై పుకు ఫ్రీప్యాసు 
పోతుంది. 


క్రి శ్రి శంక రీయం 


8 లోని వినవ్‌ _ (తోయిన్ను. 


ప్రక్కగీతలనుగాని గోలుగితలనుగాని దాటిపోతే బంతి 
అవు టవుతుంది. ఆటస్టలంలోవుండే పేయరు పట్లుకొని ఆడితే 
అపవుటుకాదు. బాన్మె టు సాకరాటలమాదిరి గాలిలో అవుటు 
లేదు. నేలకు పడితేనే అవుటవటం. బంతి వెలుపలికి పోయిన 





చోటునుంచి ఎదుటివై పుకు లోనివిసరు వస్తుంది. (ఇరువురి 
చేతులలో చిక్కిన బంతికి యీ స్టలవిర్హయం వర్తించదు.) 

దింతిని ఏవెపుకై నా విసరొచ్చు. గీతకు వెనక కదల 
కుండా నిలబడి 3 'నెకందడ్లలోపల విసరాలి. ఇతర పేయ 
రందరూ 8 ఆడుగుల దూరంలో వుంటారు. వలయంలో వుండే 
హక్కుగలవాన్లే గోలుగీతకు వెనుకనుంచి లోనికి విసరడానికి 
వీలుంది. (ఇతరులు విసరరాదు). ఆఫ్‌నైడు ప్రదేశానికి అవకల 
మంచి టోవికి విసరటం కుదరదు. 


సెట్ఫ్బూల | 





తొమ్మిది అడుగుల యారొలో 
“ఉత సయ ర్లందురు. 
కో ర్తుకు వెలుపల నిలబడి పేయదు బంతిని పట్టుకొంటే 
తాను చెండును చెంగించిన ట్రగుతుంది. 
లోనివిసరు జరగట9లో ప్పు జరిగితే, ఎదుటివై పుకు 
విసరు వస్తుంది. మరలా లోనివిసరు తీసుక్‌ కోబడుతుంది*, 


న కో. గోలువోస్టు తాకఢం, 

గోలుపోస్తులజోలికి పేయరు పోకూడదు; తాకరాదు. 
పడకుండా నిలబదేదానికి అనుకోకూడదు. గోలు పోన్టును తగిలి 
వచ్చే బంతిని పట్టుకోవచ్చు. కాని బంతిని విసిరేవారే మరలా 
బంతిని ఇతరులు ముట్టుకొనకుండా తాతరామ్‌; పట్టుకోరాదు, 
తప్పుకు యెదుటివై పుకు ఫ్రీప్యాను వస్తుంచి, గోలుకు బంతిని 
విసిరేటప్పుడు, కాచుకొనే 'ప్రేయర్లు గోల సోస్టుజోలికి పోతే 
మరలా బంతిని గోలుకు విసరనివ్వాలి. గే జరిగితే లెక్కకు 
వసుంది, 


కేస్‌ థ్ర శంకరీయర6 


చటానికి తప్పుజిరిగినచోటునుంచి పాసు తీసుకో బడు 
తుంది. _ప్పాసు చేసే ప్రేయర ర్‌ ఎకుండా నిలబడాలి. 
అయి ర్ట అక్షుగు ల దూరంలో వుంటారు, తప్పు 
జరిగితే ఎదుటిఒ ప్పకు _9ప్యాసు వసు)ది. 
లవి, అంపైలు, 
పోటీ) నిర్వహించటానికి యిరువుకుు అంపయిరు లుం 
టారు. ఎవ9ి కోడ్ర్తఫాగంలో వారు పోటీని అదుపులో పెట్టు 
కొంటూ క్‌ లి సుం శ్రా ముం నడిగిళతనుంచి ఆటచోటు 
'రెండుభాగాలు కేయఐడుతుంది, ప్రతి ఆంపెరూ ఒక పిక్క. 
గత నిర్ధయాలనుకూడ చేవారు. తమ భాగంలో గోలు జరిగిన 
తర్వాతి 'ఆవసు ఆరంభిన్లారు. 
అరికాంమెనతర్వాత అంపర్లు తమ ధాగాలను మార్చుకో 
రాము, ఒముకీఎర్షుగాను సో గరరుగాను అంపైెరులు పనిచేసారు. 
వేరేవారినినాడా ఏర్పాటుచేసుకో వచ్చు. ఆనుకింాల నియమాన్ని 
అంపె ర్లు అమలుపరున్త రు తపృునేసినవాళనే లాభం కలుగ 
కుండా చూడ వలకుండా ఉగంకరమైన ఆడుతున్న ఆట 
ర్‌ ఆలను అం పై రు మంనలిసారు. వ. మెతే ఆటలోనుంచి 
తొలగించి అవ3లికి పంపించే హక్కు అంపైర్లకున్నది. అం 
పెర్ల తీర్పులకు అప్పీలు బేదు. ఎవరును (పన్నించడానికి 
బముపడదు, 
ఆంపై ద్ర (పక్శగీతలకు వెలుపల వుండి పోదీని నడిపి 
సారు. విజీలును బాగా పూదుతారు. అనుకూల నియమాన్ని 
పాటించేందుకు స స్రాయత్నిసారు, 


లా 


సనెట్యాళం కిం 


లలి  (వమాదాలు, 

పిమాదాలకొరకు, యితర కారణాలకోసము, ఆట ఆగి 
పోతే, నడికోర్జువద్ర అం టై రు బంతిని క్రిరిందికి పడ్‌ వే పసూ ఆటను 
సాగిస్తారు. కూంరక్రండకు ఆట ఆగిపోళే (౮ షాట్టులో పోటీ 
1పారంభమగుతుంది. నష్టమైన కాలాన్ని (పతి కాలార్రధాగానికి 
చేర్చుతారు. 

౨0. లిషలు _ 'పెనాల్టీలు, 

ఈ కి9ంద తెలిపినప్ర)ికారం తప్పులకు తీర్పులు యినవ్వ 
బడుతాయి:._ 
వీటికి (ప్రప్యానును ఇసారు;. 

1. పదో ర. _ అంపే-బంతిని నలకుకొట్టి 
మరలా పటుకోవటం; విసిరి మరలా సట్టకో వటం; కావాలని 
బంతిని నేలమీవ దొర్లించ[6; బుద్రిపూర్వికంగా బంతిని 
ఒకచోట పెట్టడం,  వదలివషయటం;  శేలమీద జంతిని 
రెండుచేతులతో పెట్టం చేతులు తీనేసి మరలా పటుకోవట9; 
గోలుపోస్టుకు తగిలివచ్చే బంతిని తానే మరలా తీసుకోవటం; 
కాలితో బంతిని తన్నటం; పిడీకిలితో కట్టడం; 'నెంటమప్యాసులో 
నుంచి వచ్చే బంతిని వలయంలో నిలబడి తీసుకోవటం -- 
ఈ తప్పులకు ఫిప్యాసు యెదుటివాళ్లకు వెళ్న్ళతుంది. 

2 పదకొండో రూలు తప్పులు _ వలయం వెలుపల 
నుంచి గోలుకు బంతిని వినరటం; అంపైరు వలయంలో నేలకు 
పడే నే బంతిని గోలుకు విసరటం; ఠెండోషాటును తీసుకొన్న 
బంతిని గోలుకు విసరటం -. ఈ తప్పులకు ఫీప్యాసు పిత్వ 


రగ శీఫ్స్‌ శంక రీయం 


9 మూడు 'నెకం డ్లకు పైగా బంతిని పట్టుకొని వంగ 
రాదు -_..- ( ( 
శ, బంతితో నడువరాదు, పరుగె త్తరాదు. గెంతరాదు 


(19) 

6. మార్కొనేవై పువాళ్లు తీసుకొనే ఫిషాటు తప్పులు 
(13) 

6. అఆకినైడు నేరరి (16). 

7 నేలకు సడే సే బంతినిగురించిన తప్పు (18) 

రిం గోలుపోస్టుజో లికి పోయే తప్పు (20) 

రి (ప్యాసు తప్పు (21) 


శఈః కి9ందె తస్పృలకు సపొటు ఇవ్వబడుతుంది: 

1. తప్పుకొనగానికి చేనే పియత్నంలో చేతులను 
అడ్డంగా చాపడం, మోచేతులతో పొడవటం, చార్జింగుచేయటం, 
మార్కొనడం,  ం పట్టుకోవటం -- ఇలా ఆటంకం 
కలిగించే తప్పులు. 

ల, బంకిని తీసి పొారేయటం. 

రి బంతిని పట్టుకొని ఆదే ప్రేయరుకు ఆటంకళలి 
కలిగించటం. 

ఢీ, బంతికి అడ్డంవచ్చి యెగరటిం, (14) 


కాచుకొనువె వై పువాళ్లు ఫ9ిషాటుచట్టాలను ఉల్లంఘిస్తే 
ఫీ9ిషాటును మరలా తీసుకొంటారు. 


తొమ్మిదోచట్టవిరుద్దాలకు, [క్రీజును పాదంతో తాకనిదానికి, 


సట్మాళఈ టా 


బంతిని $ "సకం రకు పెగా వుంచుకొన్నందుకు నెంటరుప్యాసు 
ఎదుటివారికి వ స్తుంది. 
లోనివిసరులో జరిగిన తప్పులకు _ నడుస్తూ లేక పరు 

గెత్తుతూ విసరటం, గీతమీద నిలబడి విసరటం, ఇతరులు విసిరే 
టప్పుడు 8 అడుగులు లోనికి చొరబడటం, చాలానేపు బంతిని 
పట్టుకొనివుండటం, వెలుపల నిలబడీవుండి విసరిన బంతిని పట్టు 
కోవటం-. ఈ $ చట్టానికి జరిగిన తప్పులకు లోనివిసరు 
(ప్రత్యర్జులకు అభి స్తుంది. లోనివిసరు జరిగేటప్పుడు (ప్రత్యర్థులు 
తప్పులుచే నై లోనివిసరు మరలా తీసుకోబడుతుంది. 

ఆంధఎఏపఏటేళ ప్రిధావ వ్యాయామవిచ్యాధిశారిని శీనుతి చంకల 
ఓీడెలుగాగు హర్చిన చట్టాలను విశారద తెనిగించారు. 


అధాద్హి ఒర ం 
చట్టాల పద్యాలు 


రింగుకు వలను తగిలించినందువలన 
వచ్చె పేరు నెట్టుబా లటంచు; 

బంతి రింగు దూరి పడినచో నొక గోలు; 
ఆటపాట పూలతోట బాటం 


ఏడుగు రొక టీము కాడుచునుందురు 
మారుసప్లేయ రన్నమాజె లేదు; 

అంద థతాడుచుందు రాట ముగియుదాక, 
ఆటపాట పూలతోట బాటం 


జగ 


ర్ట శంకరీయం 


బంతి చేతబట్టి పరుగిడకూడదు 
చెండుతోటి నడక కండు తప్పు; 
నేల పాదమూని నిలుచుట యొప్పగు; 
ఆటపాట పూలతోట బాట. 


ఆటచోటు మూడు వాటాలుగా నుండు 
చోటు వదలకూడ దాటకత్తె; " 
సౌంతచోటు దాటుచో ఆఫునై డగు; 
ఆటపాట పూలతోట బాట. 


అడుతగిలి యెదిరి నాటంకపజఅచుటి, 

“పె నపడుట్క యొదిరి పటుకొనుట, 

యెలా | లు 

పెద్ద తప్పు అగుట -€షాట్టులను దెచ్చు; 
ఆటపాట పూలతోట బాట. 


వలయరేఖమీద నిలబడి (5 షాట్టు 
చేయవలయు ముందుశ్లేణివారు; 

అంద అపుడు తొమ్మి దడుగుల కుందురు; 
ఆటపాట పూలతోట బాట, 


చేతులందు బంతి చిక్కుకొన్నప్పుడు 
ఆటకత్తె లాట నాపవలయు; 

వారి నడుమ శెఫరి పడవేయు బంతిని; 
ఆటపాట పూలతోట బాట. 


జిట్బాలు లగి 


టికు ఉజప్పకూడ దం-పై రుతీర్చుకు 
తీర్చు కమలు జరిగితీరవలయు; 
రిఫకి చ్శకవరి శ్రీడాస్టలమ్ములో; 
ఆటపాట పూలతోట బాట, 


ది 


తపస్సు జవిగి నంచు చెప్పుట సరికొదు, 
మధ్యవ ర్హి విన్న మండిపడును; 
చెప్పినట్ల తస్పృ నొాప్పరు 'రెఫరీలు 
ఆజంపాట పూలతోట బాట, 

తన కగపడునట్టి తసష్ప్రుల శికీంచు, 
కన్నుల పడకుండ కొన్ని పోవు; 
నలయమొగంబులున్న్న నలువలా రెఫరీలు? 


ఆటపాట ఫూలతోట బాట. 


తగవరితన మంత సొగనైన పనికాదు 
మెప్పు లేని గొప్ప దెప్పుల పని; 

చూచు సఏ్రజల మెప్పు సుళువుగా దొరకునా? 
ఆటపాట పూలతోట బాట, 


ఆడు టొకటి, ఆట నాడించుటొక్కటి, 
తీర్చుతిరు వేరు, నేర్చు వేరు, 

అట నాడగానె అంపెరు కాలేడు; 
అటపాట పూలతోట బాట, 


తోబాలు 


విసరటాన్ని ఇం్గీషులో తో అంటారు. విసిరేబంతి 
ఆటను ఇంగ్రీషులో (తోబాలు అంటారు. వాలీబాలాటకంటె 
కొంచెం తేలికగా వుంటుంది. బాలికలు స్త్రీలు విశేషంగా ఆడు 
తుంటారు. 


శ. ఆటతో ల్తెలు, 

ఆటకు రెండు టీములు. టీముకు తొమ్మండుగురు 
పేయర్లు. కోర్టులో మూడు వరుసలుగా విలుచుంటారు. నిలబడే 
వరుస్మకమాన్ని గేము పూర్తయిందాకా మార్చకూడదు, తర్వాతి 
గేములో మార్చుకోవచ్చు. _ప్రేయ్యర్గకు 1మొదలు $ీవరకు 
నందిర్లుంటాయి. నిలబడే వరుస యిలాగుంటుంది. 


లి నర్వనుం 

కోర్వ్యయొక్క వెనకగీశ వెలుపల నిలబడి సర్వు చేస్తారు. 
సర్వీసుప్రదేశమంటూ లేదు. ఎచ్చటనుంచై నా సర్వు చేయొచ్చు. 
సర్వీసులో శరీరభాగం కోర్టుగీతను తాకరాదు. ఎదుటి కోర్టుకు 
ఎచ్చటిక్షైనా బంతి సర్వుచేయబడుతుంది. ఆవతలివై పువాళ్లు 
సద్వచేసిన బంతిని పట్టుకొని యీవ్వైపుకు విసరుతారు. పట్టు 


తోంచాలు 


అటు యిటు విసరడంతోనే ఆట జరుగుతూంటులిడోా "న్వావాోో 
ఒకరు విఫలు లయ్యేదాకా బంతి అటు యిటు వేస్తుంటారు. 
ఎదుటివై పు విఫలమెతే సర్వుచెసిన జటుకు ఒక పొయంటు 
వ్‌ స్తుంది. ఆ సేయరే మరలా సర్వుచే స్త సుంది, సర్వుచే నే 
ప్రేయరు వలె పై క్ర విసరలేకపోయినా, తన జట్టు అటక త్తెలు 
ద్‌ంతిని ఎదుటికో ర్టుకు స్మకమంగా పంపించ లేకపోయినా సర్వీను 
నిలివిపోతుంది. 'ఎదుటివాళ్లి కు సర్వీసు వెళ్తుతుంది; వాశ్లపుడు 
మొదట నిలబడ్డ కఏమాన్ని కన మారుతారు. $ిన ౦బరు 
వేయరు 1 నేంబరుచోటికి పోతుంది. రెండు మూడోచోటికి 
మూడు నాలి లోచోటికి. ఇలా కదలగా 8 నంబరు ప్లేయరు సర్వీసు 
చేసే చోటికి వస్తుంది. సర్వీసును [పారంభించేదానికి ముందు 
గానే యీ మార్పు జరుగుతుంది. బంతిని చేతప పట్టుకొని సర్వు 
చేయటానికి సంసిద్దంగావున్న 1బయరు స్కోరును. చెప్పి “ప్లే 
అని లేక 'ఆట' అని అరుస్తుంది. 1-2 2-4 4_2పే అని 
కేక వేసిన అనంతరం ఒకక్షణం ఆగి ఆ తర్వాత సప్వ చేస్తుంది. 
సర్వీసుకు పూర్వ ౨ (ప్రతిష్తయకు యీ మాటలను పలుకవలసి 
వుంది. లేనిచో తప్పు జరిగినట్లు సర్వీను పోకు.ది. తెలుగులో 
లేక ఇంగ్లషులో చెన్పవచ్చు, "2-4 ఆలో అంపే బాగుం 
టుంది. సర్వీసుకు ముందుగా వెనకనుంచి అంగలువేస్తూ రా 
వచ్చు. కాని కోర్టుగీతను తొకరాదు. తాకితే సగ్వీసు ఎదుటి 
కోర్జుకు పోతుంది. 


ల తోర్డ, 
కళాశాలలకు, 680440 అడుగుల కోర్టు. వల యొకు 
? అడుగులు, పాఠశాలలకు 50 )6( 80 అడుగులు: వలయెత 


.. శ్ర) భంకరీయం 


| అడుగుల, పైకొలతలలో కోర్టు నిడివి దీర్హచతురరగా 
వుంటుంది. కోర్దునకు నడుమ వల పైకి కట్టుతారు. నడిగీతకు 
ఒక అడుగు వెలుపలగా నిలువుకరి లుంటవిం వలయెత్తును 
మధ్య కొలుస్తారు. పాఠశాలల కోర్టుకు వలయెత్తు 6 అడుగు 
లుంటుంది. 


జీ వల, 

వలకు యిరువై పుల 8 అడుగులకు శీతలు వేస్తారు. ఈ 
గీతల మధ్యప౦ దేశం న నలల జోను-తటస్ట స్ట సొనం, దానీటో 
ఐంళి పడితే అపవ్పటయినట్లు. ప్లేయక్షెవరూ దాసీలోపలికి ప్రవే 
శించరాదు. కాని ముందుకు చేతులు. చాపి పట్టుకోవటం తప్పు 
కాజాలదు. అప్పుడుకూడా లోపలికి చొరబడితే తప్పు, 


పల వాలీబాలు నెట్టువలెనే వుంటుంది. క్రిందా పైనా 
పట్టీ లుంటవ్‌, గట్టిగా క. వలను కట్టుతారు. వలను తాొకీన 
బంతి గోడకు తాకిన ట్లుండాలి. 


లం వింటి. 

వఐదవనంబరు సొకరుబంతీ తో౦బాలుకు సరిపోతుంది. 
గాలితో నిండినపుడు బంతి చుట్టుకొలత 2.20 అంగుళోలలో 
పుంటుంది. 


లొ ఉటవద్ధతులు, 
ఈ కింద వివరించే తప్పులను సర్వీనువై పువాళ్లు చేనే 
సర్వీసు పోతుంది, ఎదుటివైష వైపు చేన్తే సర్వీనుజట్టుకు షక 


తో 9బాఅ వీ 


1. అడుగువోయలఖొన్న ్రోత్సాహపరుపరాదు. కొని 
బంతిని పట్టుకొన్న వూప్పలో పడిపోకుండా నిలబడటానికి, ఒక 
అడుగు వే స్తే అది తప్పుకాదు. కాని బాగా బంతిని వలపైగా 
పంపించాలనే కోరికతో అడుగువే స్తే నేర మగుళతుంది. 


2. ఎగర బంతిని విసరొచ్చు. ఎగురులోనే బంతినీ 
విసరాలి. నేలకు పాదాలను మోవేదానికి ముందుగానే బంతీ 
చేతులను వదలాలి. 

రి రెండునొర్లు బంతిని తాకటం తప్పు. బంతిని చేతు 
లలో (త్రిస్పుకోరాదు. తిప్పితే బంతిని (తిప్పిన నేరం జరుగు 
తుంది. కాబట్టి ఒంటిచేతో విసరటం లాభపిదంగా పుంటుంది, 

4. నోలవ బంతి పడితే ఆట ఆగి పోతుంది. తమ 
వై పుకు వచ్చేసిన బంతి, చేతులకు తగిలినా చేతులలో దూరినా 
మరొకరు పట్టుకో వటం మంచిది. తప్పుకాదు. అలా పట్టుకొన్న 
'ప్లేయరు వెంటనే బంతిని ఎదుటికోర్డుకు విసరాలి. అఆందింపులు 
పనికిరావు, తప్పు లగుతవి. 

శ. 2ఠరే వరుసగా బంతిని రెండుసార్లు తాకరాదు; 
తోంయరాదు. కొని మరొకరు తోకినతర్వాత " తట్టనచ్చును లేక 
విసగవచ్చును. వలమైనుంచి ఎదుటి కోర్టుకు బంతిని పంపించే 
పిడుళ్నంలో యెందరై. నా బంతిని తాకవచ్చును; పె కెగురనీయ 
వచ్చను. అనేకమంది చేతులను బంతి తాకవచ్చును, కౌనీ 
ఆయీంపులు తప్పు లగుతవి, 

. 6 వద్దూ చేసినట్టి బంతిని ఆకోర్డ్టువారే. తట్టి తోర్తిసీ 

కి పోయేటట్టు, చేయరాదు. ఎవరిని తాకకుండా సరానరి 
ఐత వలనుదోటి సట పోవాలి. 


ల్జిస్సి ఫ్ర శంక రీయ6 


7, సర్వుచేనే బంతి వలకు లగులరాదు, 

8, మామూలు ఆటలో బంతి వలకు తగలటం తప్పుకాదు, 

$, గీతల దళనరి 2 అంగుళాలలో వుంటపే బాగుంటుంది, 
గీతలు కోర్టులో పలికే వుంటవి కాబట్టి గితలమీద పడిన బంతి, 
బంతీభాగము కోర్దులో పడినశ్ష్లే అనుతుంది. 


10. వెలుపలికి వె శ్లే బంతిని ఎవరైనా తాకితే, ఆవైప్ప 
వారే తస్పుచేసినట్లు, బంతిని ఎదుటికోర్గుకు పంపలేకపోయిన 
ట్రగుతుంది, తాకినవై పు తప్పు చేసినట్లు భావింపబడుతుంది. 

11. ఇరువురు లేక యెక్కువమంది ఒకేసారి బంతిని 
పట్టుకొంపే తపు జరగదు. కాని తక్కినవారు చేతులను 
నదలాలి, ఒకరు బంతిని విసరుతారు. ఒకరే బంతిని వలపైగా 
పనిని చేయాలి. 

17, బంతిని ళరీరసహాయంతోను కాళ్లసహాయంతోను 
పట్టుకోరాడు. చేతులతోనే బంతిని ఆపుజేయాలి; పట్టుకోవాలి, 
ఒక చేతితోనే విసరటం మంచిది. బాగా విసరు జరుగుకుంది, 
జీతులలో బంతిదొన్లే తస్పు జరుగదు. రెండుసార్లు ఆడే 
తస్పృుండద్‌ు. 


7, వోటోవొలవలు, 


1. పోటీని జరిపించటానికీ ఒక అంప్రేద ఇరువరు 
గీఠల రెఫరీలు వుంటారు. అంపెరు నాణమును పైకి విను 
తారు. టాసుగెల్బిన టీము కోర్టునో సర్వీసునో కోరుకుంటుం3. 
స్సేయర్లు నిలబడే వరుసను స్కో+రుషీటులో వా్రసిపెట్టాలి. బు! 
స్కో రరుకూడా వుండటం మంచిది, 


తో) బాలు లం 


లీ అడుగు వేనేదాన్ని, పట్టుకొని విసరటాన్నీ రెఫరీ 
గమనిశాడు, పట్టుకొని విసరటమే ఆటలోవుండే (ప్రధానమైన 
నేర్చు. కాబట్టి తట్టటము అందివ్వటము తస్పు లగుతవి. 

8. ఒక చేతితోను లేక రెండుచేతులతోను బంతిని పట్టుకొని 
విసురుతారు. ఒక చేతితోనే పట్టుకొని విసరాలనే రూలు లేదు, 

4, గేముకు 13 పొయంట్లు. ఎదుటివైప్పు తప్పులుచేస్తే 
సర్వీసుజట్టుకు పొయంటు వస్తుంది. వాలీనాలు మాదిరిగా 
రెండు పాయంట్ల తేడాతో గేము గెలుపు న్నిర్భయమగుతుంది. 
190.15; 14-10; 158: 17 ఇలా గేముగెల్చు పాయంట్లుంటవి, 
పోటీకి 8 గేములు, రెండు గేములు గెలిచిన జట్టుకు జయం 
చేకూరుతుంది, 


రింగు ఉెన్నిసు 
టెన్నికాయిటు - రింగాట 


₹. రింగు/ రబ్బరుతో చేయబడుతుంది. కొన్నిచో ట్ర 

తాడుతో చేసిన రింగులనుకూడ ఉపటె?గి గి స్తున్నారు, రింగు 

వ్యాసం 7 అంగుళాలు, మందం 1] అంగుళాలు, తూకం ?నుంచి 
$ అవున్నులు, 


లి అటకోర్డుః దీర్హ్స చతురం. డబుల్చు కోర్డు-ఇద్దరాట 
చోటు--కొలతలు 03 18 "అడుగులు. సింగిల్సాటకు = ఒక 
రాటకు, కోర్టు 10040 అడుగులు _ సగం కోర్టు, నడిగీతకు 
యిరువై పుల ల అడుగులు క్రీంబుచోటు. పై న వల. 


ల. వలు నూలుదారంతో చేసిన వల 18.20 అడుగుల 
పొడవుతో వుంటుంది. వెడల్పు 18 అంగుళాలు. క్రిందా పెనా 
వలకు తెల్లపట్టీలుంటవి. పట్టీలలో పగ్గా లుంటవి. వలకర్శ్రలకు 
$ అడుగుల ఎత్తులో వల కట్టబడును. వల గట్టిగా సాగదీసి 
కట్టబడుతుంది. వెంటరులో వల యెత్తు 4 అడుగులా $ అంగు 
శాల కుంటుంది, 


కొందజు వలయొ త్తును 6 అడుగులకు పుంచుకొంటారు,. 
సింగిల్సాటకు సగము కోర్జునే తీసుకొంటారు. 


జీ. భానుః టానుగెల్బతో కోర్టును కోరుకొంటారు, 
- ఎదుటివైవు--టాను గెల్వవివైపు సర్వు చేస్తారు. 'గెల్చినవారే 
.ఈరా౭తి గేములో. సరీళసును పాశిరంవిసారు. = 


రింగ కన్నీను స్త్‌ 


లి. పొయంట్లుః గేముకు కొందజు టెన్నిసు స్కోరును 
హిలీబాలు స్కో.రును తీసుకొంటారు. 15 పాయంట్లకు గేము 
పూర్తగుతు.ది. గేముకు ? పాయంట్ల తేడా అవసరం; 18-15; 
14.16, [15-1/ యిలా స్కోరుండాలి. ఫోటీలలో టోర్న 
మెంటులటో !6 పాయంట్ల గేములనే పాటి న్తున్నారు. 


$ గేముల పోటీలలో ఎక్కువ గేములను గెల్చుకొన్న 
జట్టుకు జయము వస్తుంది. మూడో గేములో 8 పాయంటుకు 
గేము మారుతారు. సింగిల్సలో ఒకే గేము పోటీ వుంపే 
8 పాయంటుకు కోరు మారుతారు, 


రొ. నర్సీనుః కోర్టుకు వెనుకగీత వెలుపఅనుంచి రింగును 
సర్వుచేపారు. ఇరువురుండే ఆటలో కోర్టు కుడిభాగం వెనుక 
నుంచీ సర్వీసు జరుగుతుంది. జతకాడు ఎడమకోర్చులో వుం 
టాడు, సర్వీసులో రింగు డయాగ్నలుగా - అయిమూలగా __ 
వెప్లతుంది. పరుగెత్తుకొని, నడిచివచ్చి సర్వీసు చేయవచ్చు. 
కొని గీతను తాకకూడదు. రింగు చేయివదలినతర్వాత కోర్టు 
లోనికి రావచ్చు. ఎదుటి కుడిళకోర్లు భాగంలోని ప్రేయడ 
సర్వీసును స్వీకరిస్తాడు. ? చట్టంలో “చెప్పినప్రకారం రింగును 
ఆడుతాడు. ఎమటి కో ర్రుకు వసరుతాడు. ఇపు డెవరైనా రిం 
గును పట్టుకొని ఆడుతారు. రింగు ఆటు యిటు విసరజడుతుంది, 
నేలకు పడిపోంగ౧నంతవరకు రింగు ఆటలో వుంటుంది. రింగును 
కోర్టుకు వెలుపలకు పంపినజిట్టు, సరిగా ఆడలేకపోయిన జుట్టు 
తప్పుచేసిన ట్లగుతుంది. నశ్వీసువై వు తప్పు చేన్తే నర్వీసు 
పోళుంది. 'ఎదుటివై. పు తప్పు కౌవించితే నర్వీసుబట్టుకు పా 


ళా ఇ౦క రయారి 


నుంచి సర్వీసు చేస్తాడు. ఎదుటి ఎడమళకోర్లుకు సర్విసగుతుంది. 
ఎడమభాగప్పు ఎదుటి 'స్టేయరు సర్వీసు స్వీకరిస్తాడు. "అన్నినాట 
ప్రకొరం సర్వీసు జరుగుతుంది. సర్వీసుచేసిన పేయరుయొక్క 
ఆట ఆంతమయ్యేదాకా సర్వీసు కౌర్యిికమం యిలాసాగిపోతుంది. 
తప్పుతోను తదితర కారణాలతోను సర్వీసు సమాప్తం కాగానే 
ఎదుటి జట్టుకు సర్వీసు అవకాశం వస్తుంది. అప్పటినుంచే 
వాళ్లు పాయంట్లు సంపాదనకు సంయత్నిసారు. 5.0 స్కోరులో 
తప్పు జరిగితే, ఎదుటి జట్టుకు సర్వీసు అభిస్తుంది; 1-5 సోర్కు 
. ఎదుటిజట్లు సర్వీసు పాంరంభిస్తుంది. “సర్వీసును పోగొట్టు 
కొన్న పేయరు కుడీకోర్చులో నిలబడి ప్రత్యర్థుల సర్వీసును స్వీక 

రిసాడు. తన జతకాడు ఎడమకోర్చులో నించొని రెండవ 
సర్వీసును తీసుకొంటాడు. 

ఎదుటికో ర్టులో ఎడమభాగపు ప్టేయరు సర్వీసును (ప్రారం 
భిసాడు. ్రేయర్లు వంతువరుస (ప్రకారం సర్వీసును ప్రారం 
భిసారు. కోర్టులను మారుతుంటారు. 

ఒక్కరే ఆడే సింగుల్సు ఆటకు కోర్టుమారే గొడవలు 
లేవు. 

సర్వీసును స్వీకరించి తిప్పి ఎదుటికోర్టుకు రింగు వచ్చే 
సేన తర్వాత కోర్టులో -ఫేయర్లు యిగ్షానుసారం నిలబడుతారు. 
(ప్రత్యర్థులు సంసిద్దంగా లేనిదే 'సర్వీను "చేయరాదు. 


7, పట్టుకోవటం: రింగును ఒకేచేతితో, దేంతోనై నా 
సరే పట్టుకో వచ్చు. రెండుచేతులతో రింగును పట్టుకో వటం 
తప్పగుతుంది. నేలకు పడకపూర్వం రింగును తన స దేహానికి 
తాకేటట్టుగా పట్టుకొంటే తప్పుకౌదు. తన జతకాని శరీరానికి 


రింగు కన్ని ను వప 


తాకుతూ పట్టుకోవటంకూడొ తస్పు కానేరదు. కాని, ఓక చేతి 
తోనే. రింగును ఎదుటికోర్టుకు వాపను చేయనలసి వున్నది. 
(సర్వీసులోతప్ప తదితరసమయాలలో జత కాంగ[డ్రు- వార్షన నిరు 
వురు-చెరొకచేత్తా రింగును ఒకేసారి పట్టుకోవచ్చు. "అప్పుడు 
కూడా ఒకరే వాససు వసయాలి, జతకాని శరీరానికి తగిలిన రింగును 
తొను పట్టుక ని వాపసుచేయటంకూడా ఒప్పగుతుంది, వెంటనే 
వాపసుకార్య క్రమం జరగాలి. పట్టుకొన్న ఇతితోనే రింగును 
వాపసు చేయాలి. రెండో చేయి పనకిరాదు. 


చే 

ర. రింగ (వయాజలః సరక్వీసులోను, వాపసుపనిలోను 
రింగు _పెకి- 'పెవెపుకు (ప్రయాణం కొవాలి. చేతిని వదలిన 
తర్వాత రింగు కసీ సం 6అంగుళాలై నా పెకి పోవారి. పైనుంచి 
కందికి రింగు పంపడం తప్పు, వ జఇయి పోరాదు. 
స్పెగిసులో రింగుకు వాబ్షింగు సంభవించరా అటు యిటు 


కదలుతూ రింగు పియాణం చేయకూడదు, 


శీ నడత రింగును ఫ పట్టుక వన్న (వ దేశంనుంచే రింగును 
వాపసు చేయవలసివున్నది. నడికోర్తు వలో రింగును పట్టని, వల 
సిద్దకు నడిచివె 1 ల డింగును వల పైనుండి పడ వేయటం తప్పు. 


20, జొపింగు ఏవిధమైనాసరే బాకింగు... 53641161౧0- 
నేర మగుతుంది. రింగును పంపించటంలో నటించటం 
బొంకించటం, ఒకవిధమైన బౌొకింగు అవుతుంది. 


ఎ శైలీ వలవ తగలవీంు సర్వీసులో రింగు వలకు తగల 
రాదు. వలకు తగిలినతర్వాత రింగు సరియైన కోర్చులో సరిగ్గా 
సడిత్సే. మరోసారి సర్వీను చేవే సదుపాయం వుంది. వలటి 


రశ శ్రీం శంక రీయం 


తగిలిన రింగు రాంగుకోర్డులో పడినో, వెలుపల పడీనా, రేండో 
సర్వీసంటూ వుండదు. ఆటలో రింగు వలకు తగలటం తప్పు 
కానేరదు. 


₹బ.  (శీవ్యువదోళంవ వలకు యిరువై పుల శిఅడుగుల 
వరకుండే కీంజు(పదేళశంలోనికి శే పేయర్లు ప్రోరాదు; రింగు క్రీజులో 
పడినా తప్పగుతుంది. కీంజాగీతలు కోర్డిలోనికి చేరుతవి. కాబట్టీ 
పాదభాగంకాని, రింగుభాగంకాని గితమీద పడితే తప్పుకాదు. 
గీతను దాటి కీజ్ముపదేశాన్ని ప్రవేశిస్తే నేరమగుతుంది. 


₹లొ. రింగు వలకుపైగా ఆడబడుతుంది. విలువు 
కర౦9కు వెలుపలగా వెళ్లి కోద్దులో (ప్రవేశించటం తప్పగుతుంది. 


“4. స్మ్యకమంగా వచ్చేసీన రింగు కవిపించకుండో 
కోర్టులో పడిపోతే, ఆ కోర్జువై వై పుకే తప్పు వస్తుంది. పట్టుకోక 
పోయినందుకు తప్పు, సర్వీనులోను తర్వాతి ఆటలోను, “ప్రత్య 
ర్థులను తాకకుండా కోర్టుబయటికి రింగు పడికే, రింగును ఆలా 
పంపించినవై పుకు ఆ తప్పు వస్తుంది. 

లొ రింగు మొదట నేలను తొకినచోటు లెక్కకు 
వస్తుంది. ద్నోరిపోయి నిలిచినచోటు లెక్కకురాదు. చుట్టు 
గితలను తాకేటట్టు పడీన రింగ్‌ ళోరుటో పడిన_ప్రే భోవింపబడు 
తుంది. 


₹రొ,  శిలీబినబోమీ క్రీజుపిదేశంతో తప్ప, ఏ (పదే 
శంలోనై నా నిలబడి రింగును చట్టంలో చెప్పినప్రకొరం పట్టుకో 
వచ్చు. వలస. సలంతో నిమి త్తంలేకుండో, రింగు ప్టేయ 
రును తాకినా, ప్రేయరు పట్టుకొని 'పడేసినా, తస్పు కావించిన 


రింగు కన్ని ను శక్‌ 


న్లుగుతుంది. సర్వీసు పోతుంది లేక యెదుటివై పుకు పాయంటు 
వస్తుంది. 

₹7. _ వల్టోన రింగు: సర్వీసులోని రింగు వలకు తిరిగి 
వస్తే, దాన్ని పట్టుకొంటే, సరియైన కోర్టుధాగంలో రింగు పడి 
నట్లగుతుంది. అపుడు లెట్టు సంభవిన్తుంది. రెండో సర్వీసు 
జరుగుతుంది. 


₹ల. వౌంటీనో వావను. పట్టుకొన్న రింగును వెంటనే 
వాపనుచేయాలి. చేతిలో పట్టుకొనివుం శే బొకింగు నేరం కావిం 
చిన న్లుగుతుంది, 


₹ల,. రాంగు నర్జీనుః తప్పకోర్జుభాగంనుంది సరులి 
చేసినా, వంతు వరుసను తప్పించి సర్వుచేసినా, తప్పుకోర్దులోవి 
వానికి సర్వుచేసినా ఆ పాయంటు లెక్కకు రాదు. ఆ ఆట 
ఫలితం లెక్కకు తీసుకోరాదు. కాని తర్వాతి పాయంటుగనుక 
ఆడితే ఆ పాయంటు లెక్కకు వస్తుంది. తప్పును కనుక్కొన్న 
తర్వాత, తప్పు సవరింపబడుళుంది. సవరింపు _పకారం ఆట 
సాగుతుంది. సర్వీసుతప్పును వెంటనే కనుక్కొాం టే, సవరింప్ప 
జరిగి సర్వీసు స్మకమంగా పాొారంభమగుతుంది. 


బి౦. నం/గవావివరాలు:-_ 


నీంగిల్టుః ఇరువు రాటకాండడు 1 పాయంట్లు, మూడు 
గేములపోటీ, 


వ్‌ జ్‌ 
_ ఉఊదుల్సు ఇరువై పులా యిద్రరు గైయర్లు, గేగ్ట్‌ పాయంట్రి 
"'గేము. 8 గేములు. 


' పర్వీనుక- ముందు రింగు మడిచి నలుపరాదు. 
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వాపసు చేయటంలోను సర్వు చేయటంలోను రింగు పైకీ 
ఆరంగుళొాలవరశై నా ప్రయాణం చేయాలి, పైకి ప్రయాణ 
మవటం౦ స్పష్టంగా కనిపించాలి. 


ఆలన్యాలు, సందేహాలు పనికిరావు. పట్టుకొన్న వెంటనే 


క్రీ౦జు పి దేళంలోనికి పివేశింపరాదు. గీఠతభాగంమీట 
పడీన రింగు కోర్జులో పడిన ట్ల్రగుతుంది, ఈ నియమం కీఏజు 
గీతకు వ రించదు. సర్వీసులో రింగు నడిగీతమీద పడితే 
తపఫ్పగుతుంది. 


సర్వీసులో రింగు చేతులు వదిలేంతవరకు సర్వరు పొదాలు 
'ఫేనుకగీత వెనుకకుండాలి, 


బోలు బాడ్కింటన్‌ 


శే. అదీబోటిు. 


|, దీర్హ చతురం. పొడవు 8%) అడుగులు, వెడల్చు 
40 అడుగులు. మధ్య ఒక అడ్డగీత._నడిగీత-_దీనికి పైన వల, 
ఈ నడి అడ్డ గీతకు ఇరువై పుల స తడ్షుగులిలో వలను కే నిలవ్ఫ 
కర౦లు- పోస్తు లుంటవి. వలగీకు అడ్డంగా కండు. కోరుల 
లోకి రిఅడుగులకు కీఏజుగీతలు గీసారు. ఈ క్రీజుగీ తలనుంచి 
స్రతి కోర్టును నిడివికి "రెండు. భాగాలు చేస్తారు. ప్వితికోర్చుక్క 
కుదీయెడమ భొగొా లుంటవి, కుడి యెడమ ఠోర్చులని ని వ్యవహ 
రిస్తుంటారు, 

వి, కోర్టుగీతల వెడల్పు £ అంగుళాలకు మించము. ఇప్ప 
డన్ని ఆటచోట్లవలెనే గీతలను లోనికి వేస్తున్నారు. కాబట్టి 
కో ర్జుచుట్టు గీతలమీద పడిన బంతి కోర్టులో పడిన ప్లే భావింపబడు 
తుంది. కొని యీ వసతి (క్రీజుగీతిలకు కోర్డు నడిగీతలకు 
నర్రించదు. ఆటచోటు యిండ్రమధ్య కట్టడాల 'నడుమ వుంపే 
మంచిది. పూలుబంితికి గాలితొాకుడు యిబ్బందులు తగ్గతవి, 


ల వల, 

వలయొక్క కొలతలు సూచింసలేదు, స్పోట్ట్సకం 'పెనీలు 
తయారుచేసే వలలు బాగుంటవి, నిలువృకర్వలవద్ద వల యెత్తు 
6ఆడుగుల 1! అంగుళం. మధ్య -నెంటరులో-_యమెత్తు 8 అగు 
గులు, అరుఅడుగుల యెత్తు కర%ను మధ్య పెట్టడం మామూ 
లయింది, వలకు కొన్నిచో ట్ల ట్ల గడ్జెలు కట్టుకుంటారు. 
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లి అంటీం 


బంతిని వూలుదారాలతో తయారుచేస్తారు. సాధారణంగా 
పసుపుపచ్చ వూలుదారాన్ని వుపవెగ?గిసారు. బంతియొక్క- 
వ్యానం ౭నుంచి లి అంగుళాలు, బరువు గే తులాలకు తగ్గదు, 
1] తులాలకు మించదు. 


జే ఉయులు, “ 
గ 


ఆటకు రెండు జట్టులు. జట్టుకు ఐదుగు రాటకాండు),. 
ఇరువురు ముందువారు-_ఫ్రంటులు; ఇద్దరు వెనుకవాళ్లు--బ్యాకులు; 
ఒకడు నడాటకాడు..వెంటరు, నరాలతో విగించిన బేటుతో 
వూలుబంతిని తట్టుతూ ఆడుతారు. ఇద్దరి--డబుల్సు--ఆటి వుంది. 
ఒక్కురి..సింగిల్సు--అటకూడా ఆడుతారు. ఆటచట్టాలన్నీ ఒకే 
మాదిరి. పాయంట్లు గేముకు 29. డబుల్పు సింగిల్సు పోటీలకు 
కోర్టు కొలతలు మారుతవి, 


లొ, ఆభివడ్డ లులు, 


1. నర్వీసు చేయడంతో ఆట మొదలిడుతుంది. అయి 
మూలగా -డయా గ్నలుగా-ఐదుగురాటలో సర్వీసు జరుగుతుంది. 
కుడికోర్జునుంచి సర్వుచేసిన బంతి, ఎదుటి కుడికోగ్రుకు వెళ్తు 
తుంది... పితి,ప్టయరు సర్వీసును కుడికోర్టునుంచి. పా౦రం 
భిస్తాడు పాయంటు రాగానే ఎడమకోర్లుకు వె ఛి సర్వుచేస్తాడు. 
సర్వీసుకొరకు సప్లై ప్లేయర్లు కోర్లు మారవనలసివున్నది. 


2. కిందనుంచి, నడుముక్రిందనుంచ్ని బంతి సర్వు చేయ 
బడుతుంది. ఇట్లు తట్టబడిన బంతి వలకు. పి గా తగలకుండా 


బ్‌ొలు ఛాడ్మింటన్‌ ల్రిర్రీ 


వెళ్ల నెట్టు సమీపపు సర్వీసు క్రీజుగితను దాటిపడితే సర్వీసు 
సరిగ్గా జరిగినట్టు. ఎవరు వరుసగా బంతిని రెండుసార్లు ఆడ 
రాదు. ఎదుటికోర్లువాళ్లు నేలకు పడకముందే బంతిని ఆడుతారు. 
ఉభయులు అలాగే ఆడుతుంటారు. 


8. ఎదుటికోర్టువాళ్లు సంసిద్దంగా లేనిదే సర్వీసు చేయ 
రాదు. బ:తిని ఆదేదానికి ప్రయత్ని న్తే సంసిద్ధంగా వున్నట్లు 
భావింపబడుతుంది. 


4. ఆటలో ప్లేయర్లు వల్కక్రింది నడిగీతను దాటరాదు, 
భం స్స 


ర. తవ్హులు, 

ఈ [క్రింది తప్పులను సర్వీసుజట్టు చే_న్హే సర్వీసు పోతుంది, 
ఎదుటివై పువాళ్లు చే నే, సర్వీసు టీముకు ఒక పాొయంటు వస్తుంది, 

1. సర్వీసులో బంతి బేటుకు తగలక క్రింద పడటం, 
వేటు బంతికి తగలకపోవటం, 

£. నడుం పైనుంచి బంతిని సర్వుచేయటం. నడుంపై 
బంతిని బేటు తాకితే తస్పగుకుంది. వోవరుహేండు సర్వీ 
సగుతుంది. 

8, తప్పుకోర్దుభాగానికి సర్వు చేయటం, 

4. సర్వీసు చేసిన బంతి నడిగితమీద, నెట్టు సమీపప్పు 
కీంజుగీతమీద క్రీజు సందులో పడటం. చుట్టుగితమీద పడితే 
తప్పుకౌదు. - 

“5. సర్వీసు చేనే శేయరు చెంగకపూర్వమే మరొక రాడ 
టం, క్రొత్తస్టేయరు అవు టగుతాడు, 
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8. సర్వీసులో, వేయరు కరీరంకాని బేటుకాని, ఏ గీత 
నైన తాకడం లేక దాటడఎ, 


7. సర్వీసులో బంతి వలను దాటి ఎదటి కోర్చులోనికి 
పోకపోవటం. 

8. ఆటలోని, (సర్వీసులోనిి బంతి. వల పై భాగానికి 
లేక వలకు తగలటం. 

0, బంతిని ఆడేటప్పుడు ఇరువురి బేట్లు కీకొనడం-_క్లాషు 
కావటం. 

10. ప్రేయర్లు దేటుతో వలను తాకటం లేక వల్పపెకి 
జేటును పోనీ యటం 

11. ఒకే వైపు ఇద్దరి చేట్లచే వరుసగా బంతి ఆడబడటం 
లేక తాకబడటం. 

12. ఆటతో పేయర్లు శరీరంతోను లేక బేట్లతో 
ధరించే దుస్తులతోను, 'వలను లేక వలకర9లను తాకటం. 

10. బంతి న్‌ వాట్ల బట్టలకుగాని తగలటం. 

14. సర్వీసుచేనే బయరు శరీరంకాని జేటుకాని కోర్తు 
వెలుపలకు పోవటం. గీతమీద పాదము వుంటే కోర్టుబయటికి 
పోయినట్లు భావింపబడుతుంది, 

10. బంతి కోర్టువెలుపలకు పోవటం, పడటం, చుట్లు 
గీతలమీద పడితే కోర్టులో పడిన ,ట్లగుతుంది. 

16. సర్విసులోను ఆటలోను వెలుపలికి వెళ్లే బంతులను 
ఆడటానికి ఆభ్యంతరిం లేదు. పుయత్నం చేసినట్లు... అమెస్టు 
చేసినట్లు భావిస్తారు .ఆడిన. ట్లగుళుంది. 


ఇాఅ బేడ్మింటను శ్రీ 


1. బంతి, సగ్విన్ముపయత్నంనుంచి నేలకు వడేదాకం-లెట్టు 
లేక తప్పు అని శెఫర్రి పకటించేవరకు-బంతి ఆటలోనే వుంటుంది. 


7. పోలో, 

పోటికి 8 గేములు. ఏక్కువ గేములు గెల్బుకొన్న 
టీముకు విజయం చేకూరుతుంది. 28 పాయంటట్రను మొదట 
తెచ్చుకొన్న టీముకు గేము గెలపువస్తుంది. వాలీబాలుకుండే 
"రెండు పాయంట్ల తేడా లేదు. గేముకు తర్వాత టీములు 
కోర్టులు మారుతారు.  గేము గెలిచినవారే _ ముగ్గురు మాత్రం- 
సర్వీసు ప్రారంభిస్తారు. పి తిగేముతర్వాత శ్‌నిమిషాలు విరా 
మం వుంటుంది. మూడో గేములో, ఏ టీముకైనా 8, 1%, £2 
పాయంట్లు వస్తే, వెంటనే జట్టులు కోర్టు మారుతవి. కొత్త 
రూలు, కొన్నిచోట్ల ఫె ఫై నలుపోటీకి $ గేములు పెట్టుతారు. చివరి 
గేములో యీ పాయం టకు కోర్టు మారవలసి వ్రలటందె? 


ల ఖాను, 

టాసుతో, నాణెపు విసరుతి తో_బొమ్మ--బౌరుసు. పద్ధతితో 
సిర్వీసు-కోర్చులు, వి ర్హయ మగుతవి, టాసు గెల్చిన “టీము 
సర్వీసునుగాని టీమునుగాని కోరుకొంటుంది. లేదా ఎదుటి 
"టీమును కోరుకోమని ఆదేశించవచ్చు. టాసు గెబ్బుకు యో 
మూడురకాల కోరికలు లభి స్తవి. 

పోటీ పాొొరంభంలో _- ((గము పా9రంభంలోకూడా) 
:ముగ్గురుమాత్రమే సర్వుచేస్తారు. వీళ్లు ముగ్గురు అప్పటయిన 
తర్వాత సర్వీసు యెదుటికోర్టుకు పోతుంది. పితి గముయొక్క 
మొదటి సర్వీసుకు యూ నియమం పుంది. 


త్తి ఫ్ర శంకరీకుం 


శ. ఎదులాటకాంండు - లేడ, 

పోటీ పూర్తయ్యేదాకా కోర్టులో పివేళించిన ప్రేయక్లే 
ఆడుతారు. బదులాటకాండు) రావడానికి వీలులేదు. తక్కువ 
మందితోనే పోటీని పూ_ర్రిచేయవలసివుంటుంది. 


! 


శి, అంవైడు. 


ప్రతి పోటీకి, ఒక అంపైరు, ఇద్దరు గితలరెఫరీలు, 
ఒక వలరెఫరీ, ఒక స్కోరరు - అని ఐదుగురు కీిడోద్యోగు 
లుంటారు. అంపెరు సర్వాధికారి. ఆట సరిగా సాగేది లేనిదీ 
ని ర్హయిన్తాడు. వాతావరణపరిస్పితులకు వెలతురున్నదీ లేనిదీ 
ని ర్హయిస్తాడు. అంపైరు రుచేనే తీర్పులకు తిరుగులేదు. అప్పీలు 
లేడు, ప్లేయర్లు ఆడగవలసిన పనిలేకుండానే అంపైరు తప్పులను= 
లెట్టులను తెలియజేస్తాడు. అనుకోని ఆకస్మికపు ఆటంకాలు 
కలిగితే అంపైరు లెట్టును యిస్తాడు _ (౬౬౯1). అపుడు ఆట ఆగు 
తుంది, ఇంళకుపూర్వం సర్వుచేసినవాడే మరలా సర్వు చేస్తాడు, 
లెట్టు యిచ్చి ఆటను ఆపుచేసే అధికారం అంపై రుకుంది. ఒకవేళ 
తప్పును పొరపాటుతో ప్రకటిస్తే వెంటనే సర్డుకొని ఆటను సాగి, 
పోనిచ్చే అధికారంకూడా ఆంపైరుకున్నది, అలాంటప్పుడు 
ఎదుటివారు సంసిద్ధంగా లేకపొతే లెట్టును అంపైరు యిస్తాడు, 


టోర్నమెంటు కమిటీ సమ్మతించందే అంపై రును 
మార్చడానికి వీలుపడదు, 


శే. వోటోవ్రూ రి, 
ఆంపైరు ఆదేశంప్రికశారం ఆడటానికి నిరాకరించిన టీము 


జాలు వేడ్మింటను డీతి 


ఓడినట్లుగా హికటింపబడుతుంది. పోటీ గేములను ప్పూర్రిగో 
ఆడకపోతే పోటీ పూర్తికాదు. సకాలంలో కోర్టులో హాజరు 
కాని జట్టు ఓడిపోయినట్లుగా భావింపబడుతుంది. వాతావరణ 
కారణాలవల్ల ఆగిపోయిన ఆటను మరలా యెవుడు ఆరంభఖించేది 
అం పెరే నిర్హయిస్తాడు. ఆగినప్పటి స్కో రు కోర్తులు, చేతులు- 
ప్లేయర్షవగై రా “వివకొటు స్కోరు షీటులో ్రాపిపె పెడుతారు 
పూర్వపు “పాయంటునుంచే. ఆగిన ఆట పా9రంభమగుతుందిం 
పూర్వపు స్కోరు మాసిపోదు. లెక్కకు వస్తుంది. ఇతర 
కారణాలవలన పొటీ నిలిచిపోతే పోటీని ఎపుడు పూర్తిచేసేదీ, 
టోర్న మెంటుకమిటి వి ర్థయి స్తుంది. పూర్వపు సరు విలు 
సుంది. 


శల. ఇత రోద్యోగులు. 

1. గీఠరల రెఫరీలు బంతులు లోన పడినది, గీతమీద 
పడినది, వెలుపల పడినది తెలుపువారు. ఒప్పో తహ్మో 
పికటిసారు. . 

2. వలరెఫరీ, బంతి వలకు తగిలింది లేనిది తెలుపుతాడు. 

శ, స్కోరరు, పాయంట్లను రికార్షుచేస్తాడు. కేక వేప్తూ 
స్కోరును (పకటిసాడు. పెద్ద బోర్డుమీద 'సళ్ళారు 'వాన్త నుండటిం 
మంచి పద్దతి. ఆగిపోయిన “ఆటయేుక్క. వివరాలన్నీ స్కోరు 
షీటుటో వాసి పెట్టుతాడు. 

శ పైన తెలిపిన పోటీపెద్దలందరు ఆంవై రకు 
పహాయం చేస్తుంటారు. 


శ్ర 


ఫి శంక రీయలి 


చట్టాల పద్యాలు 
ఆటచోటు ష్‌ దాటిన నౌటిగు, 
ఆటకాడు దాని నాడనప్పడు; 
గీతమీద పడినచో తప్పు కాటోదు; 
ఆటపాట పూలతోట బాట. 
కొట్టటోవునప్పుడు కోలలు ఢీకొన్న 
తట్టు బంతి వలకు తగిలినప్పుడు 
ఫవులు జరుగు: పాయంటొ, సర్వీసా 
ఆటపాట పూలతోట బాట. 
రెండుషదడుల తొమ్మిడుండును పాయంట్లు. 
గేమునందు, మూడు గెల్భ్బుకొన్న 
టీము గెల్బ్చినట్టు లేమి తేడాబేదు 
ఆటపాట పూలతోట బాట. 
కోర్టు మారవలయు స్కోరు వచ్చినప్పుడు 
పూర్వపాబకాడు సర్వుకొరకు 
చోటు మారకున్నచో నది తప్పగు; 
ఆటపాట పూలతోట బాట. 
ఎనిమిది పదిహేను యిరువదిరెంట్‌కి 
స్కోరు వచ్చినప్పుడు కోర్టు మారి 
పోవలయును టీము మూడన గేములో; 
ఆటపాట పూలతోట బాటం 
ముగ్గు రాడనలయు మొదటి సర్వీసుకు 
గేము. గేముకు పిశిటీము మొదట 
అంద వొడవచ్చు నామీద సర్వీను 
జటపొట పూలతోట బాటం 


కోకో 


శే ఆభవద్ధతులు. 

కే, ప్తేఫీలు పటమున చూపిన ట్లుండును, 

ర టాసు గెల్చిన కెప్ట౯ా తాకుటను లేక పరుగెత్త్రటను 
కోరుకొని రెఫరికి తెలియజేయును. ఒకడుతప్ప తక్కిన తాకే 
వారందజు చతురములలో కూర్చుందురు. [పక్కనున్నవాడు 
మరో ముఖముపెట్టి కూర్చుండును. తొమ్మిదవ సప్రేయరు- 
తాకేవాడు ఒక పోస్టువద్ద నీలుచుండును; తజుముటను పారం 
భించును,. 

8. తాకేవానియొక్క శరీరభాగము నడిగీతను __ నెంట్రలు 
లై నును-తాకరాదు; దాటరాదు. తాకే చేజరు పోస్టుల (పక్కల 
నుంచి నడిగీతను దాటకూడదు. 

4. కూర్చున్న చేజింగువై పు స్టేయరుకు "వెనుకనుంచి 
కో ఈయవలయును, రన్నరు లందటికి 'వీనఐడునట్టి గట్టి కేకతో 
కో ఈయవలయును. కూర్చున్నవాడు చాపిన చేతినికాట్‌ కాలను 

కొని తాకి కో ఈయరాదు. 

$. కూర్చున్నవాని అడ్డనందును - క్రాసులేను -_ దాటి 
నప్పుడు, కూర్చున్న ముట్టుకొన్న వట్టు వదిలిపోయినప్పుడు 
చశేజరు కో యిచ్చుటకు వీఎపడదు, చెనకకు వె ట్‌ 
యిచ్చుట తప్పగును, 

6. తాకేవాడు పై 8,4,5 చట్టాలను పొటించకపోయినచో 
అంసెరు వెంటనే విజలూదును, ' వెనుదిరిగి చేజరు పోవల 


జీర శ్రి కంక రీయం 


యును. అంపయిరు విజిలూదగనే చేజరు నిలబడును. ఆంపైరు 
చూపించిన వై పునకు మరలును, రన్నరు లప్పుడు అవుటయి 
నచో అవుటు కాలేదని అంపైరు (పకటించును. అంపైరు 
చూపించిన వె పునకు చేజరు మరలవలసియున్నది. 


7. కో యిచ్చి లేపినవానిచోటునందు చేజరు వెంటనే 
కూర్చు౦డును. 

8. కో తీసికొనిన ప్రేయరు, తాను కూర్చున్న చతురపు 
అడ్డసందును దాటి ఒక వైపునకు పోవును. వెనుకకు వచ్చుటకు 
వీలుపడదు. ప్రేయరుయొక్క పాదభాగము అడ్డసందుయొక్క_ 
ప్రదేశము తాకియున్నవచో సందును దాటినట్లు కాదు వెనుక 
ప్రదేశముతో పాదభాగము తాకియున్నచో "వెనుకకు పోయిన 
ట్లగును. 

0. ముఖము తిప్పిన వై పునకు తాకే మేయరు [ప్రయాణము 
చేయవలయును. భుజిపుగీతను బట్టి తిరిగిన వైపు నిర్హయ 
మగును. ప్లేయరు వెనకకు వెళ్లుటకు వీలుపడదు. 

10. పైన 6, 0చట్టాలలో తెలిపిన పనులలో మొదటచేపిన 

పనినిబట్టి చేజరుయొక్క ప్రయాణపు దిశ నిర్ణయమగును. 

11. చేజరు తీపికొనిన దిశకు పోన్టువరకు ప్రయాణము 
చేయవలయును. మధ్య ఎవరివై నను కో ఇవ్వవచ్చును. 
పోస్టుకు వెలుపలికి చుట్టుతిరిగిమోత) మే నడిగీతకు అవతలికి 
పోవలయును. నడిగీతను నడుమ దోటుటకు వీలుపడదు. 

12. పోస్టును వదలినతరువాత చేజరు తీసుకొనిన దిశకే 
శెండవస్లోస్తువరకు ప్రయాణము చేయును. చడిగిళతతు +కే 


వై 


శోకో శ్ర 


10. చేజరుయొక్క ముఖము (భుజపుగిత)ు పోదలచిన 
వైపున కుండవలయును. ముఖము తిప్పరాదు. నడిగీతకు 
సమానాంతరముగ భుజమును తింప్పవచ్చును. 


14. పరుగిడువారికి ఆటంకము కలుగని పద్ధతిలో చేజరు 
కూర్చుండును. ఆటంకమువలన అవుటయిన రన్నరును అవుటు 
కాలేదని అంపైరు (పఫకటించును, 


15. దిశను తీసికొనుట ముఖమును తప్పుట మొదలగు 
8, 9, 10, [8 చట్టాలు ఇరువై పులకున్న దీర్చ చతురములకు 
వర్తింపవు, వానిలో ఏవై వై పునకైనా పోవచ్చును; "తిరుగవచ్చును. 


16. ఆటలో చేజరు ఆటచోటు హద్దులను దాటిపో 
వచ్చును. దాటినప్పుడుకూడ దిశముఖాల నియమాలను పొటించ 
వలయును, 


17. కూర్చున్న చేజరును రన్నరు తాకకూడదు, మొదటి 
సారి తాకినందుకు మందలింపబడును. తర్వాత మరలా తాకినచో 
అవుటగును. 


13. రండుపాదములు ఆటచోటి హద్దులను దాటినప్పుడు 
న్నరు అవుటగును. రన్నరుయొక్క రెండుపాదాలు వెలుసలి 
కుండి, శరీరము లోనికున్నచో, పాదములు వెలుసలికున్నట్లుగా 
భావింపబడును, అట్టి రన్న రవుటగును, 


19. రూల్చుష్రకారము చేజరు చేతితో తాకినపుడు రన్నరు 
అవుటగును, 


ల్లీల్టి, లాకేవైప్పు ఫే స్లాయర్షందరును శ మొదలు 1శీచట్టాలను 
సాటించనలయును. రూలును పాటింపనఫుడు ఫవులు గో 


తీస్‌ శ్రి శంకరీయరి 


ట్రగును. ఫవులువలన 'పేయ రపుటయినను, రన్నరును అవుటు 
చేయటలో వెంటనే ఫవులు జరిగినను, రన్నరు అవుటుకానట్లు 
అంపైరు పికటించును. 


21. 7 మొదలు [18 చట్టాలను చేజరు పాటించక 
పోయినచో అంపైరు వానిని సరియమైన్న వైపునకు తిప్పును. 
సరిగా (ప్రవ_ర్ధించునట్లు చేయును. 


జ. వోబోవద్దతులు, 
1. ప్రతి టీమునకు 8మంది ప్రేయర్లు, 


2. నిమిషములు తాకుట, నిమిషములు పరుగెత్తుట 
రెండును చేరి ఒక ఇన్నింగు. పోటీకి రెండు యిన్నింగులు. 
రన్నరులు తమ సేర్ష్లను పరుగెత్తువరుసను స్కోరరుకు 
తెలుపుదురు. సో్కోటరుషీటులో వా్రయబడును. వంతు రాగానే 
మొదటి మువ్వురు పరుగిడుటకు లోన పివేశింతురు. ఈ 
మువ్వురు అవుటయిన వెంటనే తర్వాతి మువ్వురు వెంటనే కో 
యిచ్చుటకు ముందుగ (పవేశింతురు. లోనికి పివేశించనివారిని 
ఆవు టయినట్లు అంపై రు (ప్రకటించును. వరుస్మక్రమాన్ని తప్పి 
లోనికి వచ్చేవారుకూడ అవు టగుదురు. పరుగెత్తువంతు కాలము 
పూరి యగువరకు యీ విధమున మువ్వురుచొప్పున లోనికి 
వచ్చుచుందురు. మూడవ రన్నరును అపవుటుచేసిన చేజకు 
కొత్తగా లోవికి వచ్చే రన్నరును తాకరాదు. చేజరు మరొకనికి 
శో యిచ్చితీరవలెను. పితి టీము క్లోర్టుకు ఒకవై పునుంచి 
రన్నరులను లోనికి ప్రవేశ పెటును. 
= ల. వి ర్లీతకొాలము ప్పూర్తికాకపూర్వమే తమ వంతు 


లోకో క్రి 


ముగిసినట్లు రన్నరులుకాని చేజర్లుకాని ఆంపెరుకు తెలియజేయ 
వచ్చును. కెప్ప్టను యీ సంగతి రెఫరీకి తెలప్పను. కోరిన 
వెంటనే రెఫకి పోటీని నిలిపి వంతు పూ ర్రిజేయును. ఇన్నింగు 
లకు మధ్య 5 నిమిషముల విరామము. వంతులకు మధ్య 
విరామము 2ినిమిషాలు, 


4. ఒక రన్నరు అవుటయినపుడు చేజర్లకు ఒక పాయళటు 
వచ్చును. పరుగిడుకొాలములోపల రన్నరు లందజు అవృుటయి 
నచో ఒక లోనా చేజర్లకు వచ్చును. పైన తెలిపిన పకారం- 
£వరూలు పికారం-_ అదే వరుసక౦ిమములో రన్నరులు లోనికి 
వత్తురు లోనాకు అధికముగా పొయంట్లులేవు, వ-తుొూలము 
పూర్తి యగువరకు పోటీ యీవిధముగా సాగుచుండును. ఒక 
వంతులో రన్నర్లు వరుసకళిమమును మార్చరాదు. 

ర. నాకవుటు పద్ధతిలో పోటీ పూ ర్రియయినప్పుడు 
ఎక్కువ పాయంటట్రను సంపాదిం చిన జట్టుకు జయము చేకూరును, 
పాయంట్లు సమానమైనచో మరొక ఇన్నింగుపోటి జరుగును, 
చెరియొకవంళు పరుగిడుదురు, తాకుదురు. అప్పటికిని గెలువ 
తేలనిచో, పోటీని పూదర్ధిగా మరలా ఆడీంచవలయును. మరో 
కాలంలో మరలా ఆడే యీ పోటీకి పేయర్లు మారవచ్చును. అది 
వేరే పోటీగా భావింపబడును. అలిసియందురు గనుక మరో 
కాలమున ఆడుదురు, 


లీగుపద్ధతిలో గెల్చిన జట్టుకు రెండు పాయంట్లు; ఓడిన 
టీముకు పాయంట్లు రావు. గెలుపు తేలనిచో జట్టు కొక లీగు 
.పాయంటు-వచ్చును. లీగుపాయంట్లు సమానమైనప్పుడు, ఆ 


క్రి ఫ్ర ₹0కరీయతి 


గూపులోని టీములు మళొకసారి పోటీలో పాళ్లొందురు. అట్టీ 
పోటీల గెల్బులు నాకవుటుసిస్టము ప్రకారము ని ర్థయమగును, 


6. ఏకారణమువల్లనెనా పోటీ పూ ర్రకానిచో దానిని 
చమరొకకాలమున ఆడింత్చు. పూర్వపు క్షే హా పాల్గొందురు. 
పూ ర్తియైన పరుగిడు తాకు వంతుల స్కోటరు వీలబడి లెక్క కు 
వచ్చును. 

7. స్కోరు 1జిపాయంట్లు లేక అంతకు మించి యున్న 
ప్పుడు (ప్రత్యర్థులను మరల చేజర్లుగా వెనువెంటనే ఆడేటట్లుగా 
కోరే హక్కు ఆ టీముకు లభించును. తర్వాతి యిన్నింగులో 
ఫ్రత్యర్థులు ఎక్కువ పొయంట్లను సంపొదించినచో, తాము 
'శెండవసారి చేజర్తుగా ఆడే 'హళ్కును థోల్పోరు.. దీనిని 
ఫాలో ఆన్‌ అంటారు, 

3. దెబ్బలు తగులుబవలన పోటీలో పాల్గొనుటకు పేలు 
కాని ప్లేయకుకు బదులు మరొకఠరిని పువేళపెస్టే స్వేచ్చాథి 
కారము రెఫరీకి కలడు. 


తే, శోదో పెద్దలు, 


1. ఇరువురు ఆరీపైర్లు ఒక రఫరి. ఒక _.బముకీవరు 
ఇక స్కోరరు పోటిపెద్దలుగా నియమింపబడుదురు, 


2. ఆటచోటుకు వెలుపలి లావీలో అంపెరు నిలబడునుం 
నడిగీతకు తనవైపు పిదేశములో జరుగు పోటీని తాను పరిశీ 
లించును. లాపేలో అటు యిటు సంచరించుచు రన్నర్లు చేజర్లు 
చేయు కౌర్యములను తనిఫీచేయును. తన యర్హథాగపు ఆటపొల 
ములో తాను తీర్చులిచ్చును. రెండన అంప్లై ర్స నరిమైన శతీఠ్ళు 


కోకో క్‌ 


లొనగుటకు నహాయపడును. ఫవులును (ప్రకటించి చట్టానుసార 
ముగ చేజరు నడచుకొనునట్లు తగు చర్య తీసికొనును. న్ఫుట 
ముగా పూదు చిన్న విజిలుతో ఆంపై రు అవుటును _పకటించును. 
చిన్న విజిలుతో ఫవులును పికటించును. ఫవులు సరిదిద్దినంత 
వరకు చిన్న విజి లూదుచుండును. 

తి. వరః కింది కార్యములను చేయును:._ 


అంపెర్లు ఇరువై పులవారీ కార్యములను సరిగా చేయు 
టకు సహాయపడును. వారికి భేదాభిపా్శాయ మున్నప్పుడు తన 
తుది తీర్పును ఇచ్చును. 
కావలెనని ఆటకు ఆటకు ఆటంకము కలిగించినప్పుడును, అక్రమ 
ముగా ప్రవ ర్తించినప్పుడును, పోకిరితనముతో రూల్చును పాటించ 
నప్పుడును ఫరీ నేరస్టుని తన యిష్టానుసారము శికించును, 
నేరము ననుసరించి శిష్‌ విధింపబడును. నేంస్టుని పోటీలో 
నుంచి తొలగించవచ్చును. 
చట్టాలను అర్హము చేసికొనుటలో బయలుదేరిన పషిశ్న 
లకు రెఫరీ తీర్చు లిచ్చును. 
ఇన్నింగయినతర్వాత స్కోరును ష్రకటించును. పోటీ 
ఫలితమునుకూడ తెలియజేయును. 


పోటీవి సరిగా నడిపించుటకు కావలసిన తివిఫీవి రెతీ 
కావించును. 


శీ వైముతీ వరు, 


“టక పొడుగు ఓక పొట్టి విజిలతో పోటివంతును ప్రారం 
'లించును:. పొడుగు విజిలుతో పోటీ పూ _ర్తీయగులను వటట 


ర్ట్‌ల్సి శ్ర శంక వీయళ 


చును. ఇన్నింగు పూర్తికాగానే పోటీకాలాన్ని తెలిపి రికార్డును 
స్కోరరుకు అందవేయును, “'ఇముకీపరు పనిని రెఫరీకి “లేక 
సిళ్ళరరుకు అప్పగించవచ్చును 


ర స్సోర్‌ రుం 


'కెప్టనువద్దనుంచి లోనికి రన్నరులు పివేశించు వరున 
క౦ిమమును పుచ్చుకొనును. అద్మేపకారము రన్నరులు ప పివే 
శించునట్లు జేయును. అవుటయిన రన్నరులను దికార్డుచేసి మ. 
కూర్చుండ బెట్టును. వంతు సమా_ప్రమయినతర్వాత స్కోరు 
షేటును (వ్రాయును, తాకేవారి స్కోరును తయారుచేయును. 
పోటి పూ ర్తికాగాకే సో్కో రుషీటుతో రండు టీముల పాయంటు 
లను పోటీ ఫలితమును వాొసిపెట్టును. స్కోరుషిటుమీద రెఫరీ 
అంపైరచేత సంతకములు 'పెట్టించును. ఇన్నింగు అనంతరము 
పోటీ పూర్తియయినతరువాత రెఫరీచేత స్కోరును (పకటింప 
జేయును, 

శ పోటీని ఏర్పాటుచేసిన సంస్థ పోటీ పెద్దలను -_ అఫి 
యల్పును -- నియమించును, వారందో కా రెఫరీయొక్క లల 
నుసొరము పనిచేయుదురు+ 


జ, ఎివరములుం 


. చేజద్లః చిన్న చతురములలో కూర్చ్నున్నహరు చేజర్లు, 
హారి క్రళ్ళనల శాకుదురు. 


ల్లి తాశేనాడు? రన్న క్లను తజిమి చేతితో అవన 
శ్ఞాశేచేజరు అని అందురు, 


ఫై కో | 


9. రన్నద్దః చేజ ర్లకు దొరకకుండా పరుగెత్తువారు 
రన్నరులు, 


శ థో యిత్మఖిం తతీమి తాకేవాడు లోసంబలేకుండా కో 
యివ్వవలయును. కూర్చున్న చేతితో తాకిన వెనువెంటనే కో ఆని 
బిగణగా కేక వేయవలయును. వెనుకనుంచి తాకి “కో” యివ్వ 
వలిను. చేతితో వెనుకనుంచి తాకుట '"'కో'' శేకవేయుట ఏక 
కాలంలో జరుగును. ముందు బేక వెనుక యీ రెండు కార్య 
ములు __ కేక వేయుట తాకుట జరిగినవో ఫవులు జరిగినట్లగును. 
ఒకే కార్యము అనగా తాకుట లేక “కో” కేకవేయుట జరిగిన 
తప్పక తప్పు జరిగినట్టగును. 

గ. థవ్రలు - తన్నుః తతిమి తాకేవాడుకౌని, కూర్చున్న 
చేజరుకాని ఏ చట్టమును పాటించకపోయినా వులు చేసినట్లగును, 
ఫవులును సరిదిద్దినంతవరకు ఆంపైరు చిన్నవిజిలును ఊదు 
చుండును. 

6, ఉతవై వ్రనవ తిడగుటః ఒక పోస్టునుంచి మరియొక 
పోస్తునకు పస్రాయాణముచేయుట, జఒకవై పును తీసికొనినట్లు 
భావింపబడును. 

7 మఖిమశు (తీమ్ములి* తరిమి తాకే ఫేయరు ఒక 
'వై పుకు [ప్రయాణము చేయునప్పుడు భుజవుగీతను 00 డి్యగ్రీలకు- 
సమకోణమునకు _ ఎక్కువగా త్రిస్పితే ముఖమును తిప్పిన 
ట్లగును, ముఖమును త్రిప్పుట ఫవులగును. 

8. వానుతవ వాన్ధథ* తజిమి తాకే = పబ్లయరు ఒకవై పుకు 
పియాణము చేయునప్పుడు, మరోవై పుకు మరలితే వెనుకకు 
'వె శ్రినల్లగును. ఇట్లు చేయుట ఫవులగును, 


ర్‌టీ లిం శంళరీయం 


9. వోస్టుగీతను వదలుటివ తటిమి తా కే ప్టేయరు పోస్టును 
పట్టుకొన్నచేతిని 'వదలినను, పోస్టును చేతితో తాకినను, చివరిదీ ధ్ర ర 
చతురమునువదలి వె శ్లివను- పోస్టుగీతను వదలిన టుభావింపబడును. 


10. వాలువలి వొదాలుః రన్నరు యొక్కరెండు పాదములు 
ఆటచోటు హద్దులను దాటి వెళ్లినపుడు పాదములు వెలుపలికి పోయి 
నట్లగును. అట్టి రన్నరు అవుటగును, ఏ పొదభాగమైనను, ఆట 
చోటు హద్దులిను తాకియున్నప్పుడు, రన్నరు లోనికున్న ట్ర టగునుం 
శరీరమంతా గాలిలో వెలుపలికున్నప్పుడుకూడా పాదములు లోని 
కున్నట్లుగానే భావింపబడును. 

11. లోనా: రన్నరు లందు అవుటయినప్పుడు ప్రత్య 
ర్దులకు ఒక లోనా వచ్చినట్లగును. లోనాకు (ప్రళ్యేకముగ 
పాయంట్లు లేవు 


లొ, అఖిబోటథొ వివయములు, 


1, ఆటచోటు పటమున చూపినటు దీర్చచతురముగ 
నుండును, పొడవు-84మీటర్లు, వెడల్పు 16 మీటర్లు 
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కోకో కస్‌ 


శీ క గ చివరి రెండు చిన్న దీర్చచతురములు, ఒక 
వైపున దీని పొడవు- [14 మీటర్లు వెడల్చు--4.8 మీటర్లు, 


8. చ జి లలో నిలువుక్మరలు కొయ్యపోస్టులు. 


శ ఖ--నెంటిలు లేను. నడిగీత.. చ నుంచి జ వరకు, 
పొడవు. బీకీ.4 మీటర్లు, వెడల్చు-- శ్రి నెంటిమీటర్లు. సడీ సందు 
లోని చిన్న చతరములు ఎనిమిది. అవి 80 నెంటిమీట ర్ల చతు 
ఈశములు, ఒక చిన్నచతురముయొక్కం కేంద్రమునకును మరియొక 
చతరప్ప నెంటరునకును 2,7 మీటర్ల దూరముండును. 

క, అడ్డముగా ఆటచోటునుండి $ అడ్డసందు లున్నవి _ 
కా9సులేనులు, వాని పొడవు-!8 మీటర్లు, వెడల్చు-80 'నెంటి 
మీటర్లు, ఇవి నడిసందునకు సమకోణములో నున్నవి. నడిసందు 
నకు ఇరువై పుల వీటీ పొడవు 7.80 మీటర్లు, 


(పంతులు) 





కబాడీ 


చెడుగుడు భారతదేశీయకిడలకు చకంవరి. దీనిని 
ఓఇతర రాష్ట్రములలో కబడీ యందురు. ఈ పేరుతోనే ఇపుడు 
వ్యవహరింపబడుచున్నది. చిన్నచోట ఆడబడెడి చక్కని క్రీడ, 
హృదయశ్వాసకోళశములకు ఒకేనారి పని కలుగును, ఆంధిలో 
కబడీ ఆడనట్లి (ప్రదేశము లేదు. 

క్రీండాసంఘపు 'పెదలు, ఇటీవల చాల మార్పులు చేసి 
నారుం మార్పులు మంచివని కొంద రభిిపాయపడుచున్నారు. 
మంచివికావని వాదించేవారుకూడ కలరు. చావుబిదుకులవలన 
ఆటధోరణి మారినది. పోటీ పూర్తియగువరకు ఏ అటకు 
'స్టేయర్లు తగ్గరు. తగ్గితే ఓడినట్లు నిర్హయింపబడుదురు. నేల 
విషయమునకూడ వాదోపవాదము లున్నవి, ఇసుకనేల పోయి 
చదునై న (ప్రదేశము వచ్చినది. తజుముకూత పోయినది. విజయ 
వాడలో జరిగిన జాతీయ పోటీలలో రెండు పొడిగింపులకుకూడ 
ఏ టీముకు పాయంటు రాలేదు. తజుముకూత అదృళ్యమెనది. 
ఆటయొక్క అందమే చెడినదని కొందలు భావించుచున్నారు, 


అందువల్లనే కాటోలు ఆంధ్రలో ఆనేకచోట్ర చెడుగుడును 
అంద రాటకాండు9౦డి ఇసుకనేలటో ఆడుచున్నారు. పల్రెపొ90 
కాలలో చెడుగుడునే ఆడుచున్నారు. బడిపోటీలలోకూడ ఇంకను 
చాల జిల్లాలలో చెడుగు డాడుచున్నారు. “*పదుగు రాడుమాట 
పాటియై ధర జెల్లు'"నుకదాః -శబాడీ చట్టాలను సంగిహంగా వివ 
రించుచున్నాను 


కళచాడీ ర్‌? 


2. అలచోలు. 


ఆటచోటు చిన్నది. పటమున పూర్వపు కొలతలుగల 
ధోరును చూపినాము. కొలతలు మారినవి గమనింపవలనీ 
ళల 
యున్నది 
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1. ఆటచోటు దీర్చచతురము 180410 మీటర్లు, 
(426 ఏ6 82.8) నడిగీత కోర్టును రెండు సమానభాగము 
లుగ జేయును. పితిభాగమునకు [1/)( 6. మీటర్లుండును, 


2, నేల సమతలముగా నుండును. మెళ్తని నేల. మట్టి 
తోము, ఎరువ్పతోను రంపపుపొడితోను తయారుచేయుదురు, 


“3. లావీల .వెడల్చు.! మీటరు (8-8) 


ప్రి ఫ్టీ శంకరీయలి 


శ. బాకులైను అనే కూతగీత నడిగీతకు 8 మీటర్లు 
దూరంలో (9.10) నుండును, ' 

5, అన్నిగీతలు- నడిగీతకూత- 6 నెంటిమీటర్థ 
నముందములో నుండును. (2) ఇ 

త్తీలకు బాలురకు ఆటచోటు కొలతలు తగ్గును. తూకము 
ననుసరించి బాలురు ఆరెండు తరగతులుగా విభజింపబడుదురు. 
00పొనుల లోపువారు [10పొనులలోపువారు చిన్నకోర్జ్చు 8)€!11 
మీటర్లలో నుండును, 


తొలతల వివరాలు, 


పురుషులు స్త్రీలు 

కగ___చజ గ్‌ మీటర్లు గ్ర మీటర్లు 
(268%) (198) 

కచ--గజి 18 మ్‌ 11 మీ 
(42 గొ (06ా[్సా. 

కనంం-గప 5, మీ 6,6 మీ 
(21--ట్లి 18”) 


చుట్టూ శీమీట్టర్ర ఫాళస్థలముండ వలయును. అవుటయినవోరు 
కూరుచుండుటకు, ఇరువై పుల వెనుక 'పత్యేకస్టలము లుండును, 
రి ఏ6 8 మీటర్లు పురుషులకు, స్త్రీలకు... బాలురకు క 62 మీటర్ల, 
చివరగీతలకు 2మీటర్ర దూరములో ఈ కూరుచుండు ప్రదేశములు 
ఏర్చజణుపణడును, . 


కబాడీ ర్‌9 


ల. ఎివరోములు. 
||, చుట్టుగీతలు ర్‌ నెంటిమీటర్లు... ౨ అంగుళాల-.దళసరిలో 
గీయబడును, 

ల లావీలు ప్ర్రగిలులో _ పెనగులాటలో _ కోర్జుక 
చేరును. అపుడు ఆటచోటు 'మ యరలి లోనిదగును. 

$. “నపి నడిగీత. దీని 'వెడల్ప్చుకూడ ఏ అంగుళాలు. 
గ్‌ 'నెంటిమీటర్లు. 

4. నడిగీత కోరును "రెండు భాగములు చేయును. 

5 వాతగీలఎ నడిగీఠనుండి 0 మీటర్లలో _ (9-10) 
రరాతగీత గీయబడును. స్త్రీలకు బాలురకు కూతగీత 2,5 
మీటర్లు (8-2) 

60. కబడి _ కబడి యని కూత కూాయవలయును. కాత 
ఒక్క గుక్కలోనే జరుగును 

7, కూతతో ఎదుటికోర్టు పి వేశింపవలెను,. నడిగీతను 
దొటుటకుపూర్వ మే దాడి సల్పు శే -పీయరు కూతను పొరంభింప 
వలసి యున్నది, 

8, కూతజరుగు కోర్టులోని "ప్రైయర్ల పఏత్యర్థు లనబడు 
దురు, (ఆంటీను). 

0. ఒకే గుక్కలో కూత జరుగును. కూతలో గాలిపీల్చు 
జరిగినచో కూత నిలిచినట్టగును. కూతనిలుపుట వినరాకుండుట 
కూత పోయినట్లుగా థావింపబడును. 

10, కూతకూయువాని శరీరభాగ మేదైనా పిత్యర్థి 
యొక్క శరీరభాగమును తాకినచో ప్రత్యర్థి అవుటగును. 


60 ఫ్రం భంకరీయట 


ప్విత్యర్జులు అవుటగుటకు కూతకాడు చట్టముల నన్నింటీనీ 
పాటించవలయును. 

11. కూతకానిని తమకోర్దులో ప్రత్యర్థులు పట్టుకొన్నచో 
కూత కూయువాడు అవృటగును. కూత నిలుపువరకు తమ 
కోర్టునం దే కూతకానిని నిలుసవలిను.' ఏ చట్టమునక విరుద్ర 
ముగ పషిత్యర్హులు (ప్రవర్హీంపరాదు. 

12. కూతతో నడిగీతను దాటి తన కోర్టుభాగమును తాకి 
నచో సురక్షితముగా తిరిగివచ్చీన ట్లగును, కూతకాడు తదితర 
చట్టములను పొటించవలయిును, 


18. తొఛవీ/ శరీరమునుకానీ శరీరమునకు ధరించీన 
దున్తులను కానీ తాకినచో తాకుట జరిగినటగును. కూయువాని 
కినీ పస్రత్యర్థులకును ఈ నియమము వర్తించును 


14, న్హ్రోగిలు = పెనణలాభః పిత్యర్టియును కూతకా 
డును ఒకరి నొకరు తాకుటతో సెవగులాట (ప్రోరంభమగును. 


15. వాతదోడీ* కూతతో (ప్రత్యర్థుల కోర్టు (పవేశించు 
టతో దాడీ ప్రారంభమగును. కూతగతీను దాట, కూతతో 
తిరిగివచ్చి తన కోర్టును చేరుకొన్నచో దాడి సక9ిమముగా జరిగి 
నట్లగును. ఒకసారియెన దాడిలో కూతగీతను దాటవలసి 
యున్నది. ప్రత్యర్థిని లేక (ప్రత్యర్థులను తాకి చెంగించినపుడు 
కూతగీతను దాటవలసిన ఫని యుండదు, కాని కూతతోనే 
సొంత కోర్టును చేరుకో వలసియున్నది, 


కూతగీతను పూర్తిగా దొటవలయును. కూతగోని శరీర 
భాగ మేదియును కూతగీతకును నడిగీతకును నడుమ నుండరాదు,. 


కళాడీ (1 


లి, అభివద్ధతులు, 


1. టాను గెల్చిన జట్టు కోర్టును లేక దాడిని కోరుకొనును, 
'రెండవకాలార్టమునకు జుట్లు కోర్టు మారుదురుం రెండవజుట్టు 
దాడిని పొ?రంభించును. సప్రథ మాధకాలాంతమునకున్న “చయర 

థి (౮ ళా 
తోనే రెండవ భాగపు ఆట మొదలిడును. 


2. లటలో ఏ ప్టేయరైన కోర్టువెలుపలకు వెళ్లినచో 
బరెంగును. అట్లు ఆవుటయిన ఆటకొండ్రను పోటీ పెద్ద వెలుపలికి 
పంపించును, 

పై విధమున అవుటయిన పిత్యర్థి పెనగులాటలో 
పాల్తొనినచో పట్టుబడిన కూత -ప్రేయరు అవుటుకడు. సెనగు 
లాటలోని (ప్రత్యర్థు లంద అవుటగుడురు. దీనిని గమనింప 
వలెను, 


8. 'ప్తేయరుయొక్క శరీరభాగ మేదై నను కోర్టు వెలుపలి 
పిదేశమును తొకినచో అత డవుటగును, కౌని పెనగులాటలో 
శరీరభాగ మేదెన కోర్టుకు తాకుకొనియున్నను, కోర్టులోనున్న 
మరియొక 'ప్రేయరు శరీరమునకు తాకుకొనియున్నను 'ప్రేయరు 
చెంగడు, ఆటచోటు హద్దులలోని (ప్రదేశమును తాకుకొని 
యుండవలయును, 


శ. "సెనగులాటలో- స్ట్రగిలులో లాబీలుకూడ కోర్హుకు చేరును, 
ప్రొగిలైన తర్వాత సొంతకోర్టుకు లాబీలగుండా (ప్రవేశించవచ్చును, 


ధ, దొడిదారుడు కబాడి అనే శబ్దముతో కూతకూయు 
చుండును, కబాడిశదబ్దముతో కూత జరుగనిచో అంపెరు ఆ 
'స్తేయరును వాపసుపంపును, _ప్రత్యర్ధలకు తర్వాత దాడిచేయు 


(త్తి శ్రీం శంక రీయం౦ 


అవకాశము వచ్చును. అప్పుడు తటుముకూత జరుగుటకు 
వీలుపడదు. 

8. ఎదుటికోర్టుకు రెయిడరుకూతతో (ప్రవే[ంపవలయును. 
ఆలస్యముగా కూతను (్రారంభించినచో, అంకైరు అతనిని 
వెనుకకు పంపును. అపుడు ఎదుటివై పుకు కూతకు వెళ్లును. 
తన కోర్షును ఏమ్మాతము తాకుకొనియున్నను ఎదుటికోర్షు పివే 

యు కీ ౮ లు 
కము వూర్రికొదు. 


(1 వార్నింగు.మందలింపు అయినతర్వాతకూడ కూత 
కాడు పై చట్టమును పాటింపనిచోో అంపైరు వానియొక్క 
కూతవంతు పూ _ర్హియయినట్లు [పకటించును. ఒక పాయంటును 
ప్రత్యర్థులకు బపళాకరించును. ఆపుడు చట్టమును పొటింప 
ఆ పేయరుమా[త్రము అవుటు కాడు, హయం దూత 9 వే 
పోవును. 

రి. రెండుజటులు ఒకరి తర్వాత _. మరొకరు కూతకు 
పైయ ర్లు ఎదుటికోర్డుకు పంపుచుందురు. రెబయిడకు తన 
కోర్టుకు తిరిగి వెళశ్లినవెంటనే (సత్యర్జులు తమ దాడిని (ప్రారం 
భింతుగు. రబమిడరు తమ కోర్టులో పట్టుబడిన వెంటనేకూడా, 
తమ కూతను పా*రంభింతురు. 


౧. "పెనగులాటలో తప్పుకొని తన కోర్టునకు చేరుకొను 
'రెయిడరును తబుముకూతతో తాకుటకు వీలుపడదు. 


10. ఒక్కరే కూతకు ఎదుటికోర్చుకు పోదురు. ఎక్కువ 
మంది కూతకు  ఎదిటికోర్టు (ప్రవేశించినచో అంపైరు వారిని 
అందటలీని వెనుకకు పంపును, అప్పడు తాకిన (ప్రత్యర్హు లెవరు 


కళ్టాడీ 60కి 


అవుటుకారు వెనుకకు అట్ల వావసువెళ్లు దాడీదారులను తజుము 
కూతతో తాకరాదు. 





1! జఒకరికన్న ఎక్కువమంది కూతకు వెశ్లినచో 
అంప గ. వారిని మందలభించును. మందలళిం సయినతర్వాతకూడ 
ఎక్కువ. ౦వి కూతికు (ప్రవఃందినచో, అంపబరు మొదిటివానిని 
మినహా తిక్సి.నవారి నందిళీని ఆవుటయినట్లు (ప్రకటించును, 
(ఈ చటకి(తను గమనింస: లెను ) 

12 ఎదిటి కోర్టులో ₹బయిడరు కూతను కోల్పోయినచో 
ఆపుటగు, .. (దీనినికూడ గషునీంపవలెను, ఆతనిని (ప్రత్యర్థులు 
తాకవనలనిన సని యుండదు.) 


18. రెయిడరును అక్రమముగా నోటిని మూసి కూతను 


రడీ శ్రీ శంక రీయం 


నిలుపుటకు పియత్నింపరాదు. దెబ్బలు తగులునట్లు తీవ్రముగా 

సట్టుకోరాదు. అకి)ిమవిధానములను అనుసరింపరాదు. కత్తెర 

పట్టులు ఉపలెగాగింపకూడదు. అట్లు పట్టుకొన్నచో రెయిడరు 

సురక్షితముగ సొంతకోర్జుకు చేరినట్లు ప్రకీటింపబడును. ఆక్రమ 

ముగా పట్టుకొన్న ప్రేయ రను అంపైరు (ప్రత్యేకముగా శిక్షించును. 
లు ఉం ౧ యా ఇ 

తగు చర్య తీసికొనును. (చట్టము ౪-8 చూడవలయును.) 


14. రెయిడరుకానీ ఆంటీకొని ప్రత్యర్హులను కావలెనని 
వెలుపలికి పోవునట్లు (తోయరాదు. మొదట తోసినవాడు అవు 
టయినట్లుగ [ప్రకటింపబడును. రెయిడరును వెలుపలికి తోసి 
నృట్లయితే అతడు సురక్షితముగ సొంతకోర్హును చేరినట్లు ఆంపైరు 
చెప్పును. 


15. కూత జరుగునట్టి కోర్టులోని ప్లేయరు, నడిగీతను 
దాటి, ఎదుటికో రును తన శరీరభాగముతో తాకిన చో అవుటగును. 


160. ఎదుటికోర్తు ప్రవేశమునకు పై విధమున అవుటైన 
"సేయరు, రెయిడరును 'ఫట్టుకొనరాదు. పట్టుకొనుటలో ఎదుటి 
కోర్టును పి వేశించరాదు.. "రయిడరును *పట్టుకొనుటకు సహా 
యము చేయరాదు. ఈ తప్పులతో 'రెయిడరు పట్టుబడినపుడు 
అతడు అవుటు కౌలేదని అంపైరు పికటించును. "అంకేకాదు. 
స్ట్రగలులో పాల్గొన్నవా రందటు చెంగుదురు. అపుటగుదురు. 


17. వంతు తప్పించి కూతకు వెళ్లిన పేయరును అం పైరు 
హససు పంపును వార్నింగు జరిగినతర్వాతకూడ మరల' వంతు 
తప్పీ కూతకు ఎదుటి కోర్టుకు (ప్రవేశించినచ్చో. . (ప్రత్యర్థులకు 

. ఆం_పెరు ఓక పోయంటు బహూకఠించును. 


కళాడీ రక్‌ 


18. ఆందథీనీ అవుటుచేసిన జట్టుకు ఒక లోనా వచ్చును, 
లోనాకు 4 అదనపు పాయంట్లు. అవుటయిన అటకాండికుగా 
వచ్చిన పాయంట్లకు లోనా పాయంట్లు కలుపబడును. అట పాొగీ 
పోవునుం రెండుజట్లలోని సేయ ర్రందజు తమ కోర్టులలో 
(ఫవేశింతురు. అదే విధము పోటి జరుగును. 

19. రాబోవు ఆపదనుగుటించి రెయిడరుకు తన _ప్రేయ 
రెవరై నా హెచ్చరికచేసినచో ఆంప్రైరు ఎదిటిజట్టు కొక పాయం 
టిచ్చునుం 

20. నడుమును, కాళ్లచేతులనుమ్యాత మే పట్టుకోవలెను. 
'వేరువిధముగా రూలుకు విరుద్ధముగా మొదట పట్టుపట్టిన ప్రయ 
రును ఆంపైరు అవుటుచేయును. రెయిడరును అకంిమముగ 
పట్టుకొనినచో అతడు సురక్షితుడుగా అంపై రు పికటించును. 

21. ఒకరిద్దరు ప్లేయర్లుమాత్ర)మే మిగిలినప్పుడు అ 
టీము కెష్టను తన ప్రేయన్షందరు అఆవుటయినట్లుగా పికటించ 
వచ్చును. అందటథిని ఆటలో దించుటకుగా కెప్ప వీ పని చేయును. 
అందయ అపుటయినట్లగును. ఆ పాయః ట్లు ఎదుటివై పుకు 
వెళ్లును. లోనాకుగా మరియొకానాల్లు పాయంట్నకూడ (ప్రత్యర్హు 
అకు లభించును, 

“బీజీ. అపుటయిన వేయరు, ళన  ఆవుటయిన వరుస 
(క్రమన్స్యువకారము బితికి తిరిగి ఆటలో ప్రవేశించును. (పత్యర్రీ 
అపుటయిన్తప్పుడే బతుకు లభించును, 1 (ఇతర తప్పులకు ఆఅంంప్రై 
రిచ్చు: షాయంట్లకు _చెంగిన-. "పేయర్లు బరితకరు.) 


ర్ర( ఫ్రం శంక రీయర 


జం పోటోవద్ధతులు, 
1. ప్రతిటీమునకు 12 శ్రేయర్లు, కానీ, పోటీకి కోర్టు 


గా 


లోనికి ఏడుగురు పివేశింతురు. 


2, వోబోరాలము. రెండర్హభాగములు, పురుషులకు 
సతి అర్హకాలమునకు 2౧ నిమిషములు” స్త్రీలకు బాలకులకు 
15 నిమిషములు, మధ్య విరామకౌలము నిమిషాలు. విరామా 
నంతరం జట్టులు కోరు మారుదురుం 

8. ఆటకౌాడు అవు టయినప్పుడు (ప్రత్యర్తులకు ఒక్త 
పాయంటు వచ్చును, లోనా వచ్చిన జట్టుకు మరొక నాల్ఫు 
పాయంట్లు లభించును, 

4, పోవీకాలము పూరి యగుసరికి ఎక్కువ పాయం 
ట్రను సంచాదించిన జట్టుకు విజయము చేకూరును, 

5. పాయంటు సమమై గెబుపు తేలనిచో, 6 నిమిషాల 
రెండు కాలభాగాలకు పోటీ పొడీగింపబడును. పొడిగింపు 
కాలములలో, పోటీవివర నిలిచిన వేయ ర్తతో ఆట సాగును. 
'ఫ్టేయర్ల సంఖ్య మారదు, 

పొడిగింపు కాలాల అనంతరం 50 నిమిషాల పోటీ యైన 
తర్వా౭కూడ పాయంట్లతో గెలుపు తేలనిచో మొదటి పాయం 
టును సంపాదించిన జట్టునకు విజయము లభించును. (ఈ కొత్త 
మార్పు గమనింపవలెను.) 

6, ఏకారణమువలననై నను పోటీపూర్తికొనిచో, మరొక 
సారి కొత్తగా ఆడింతురు, పాత స్కోరు పనికిరాదు. 

7. ఆటగానికి దెబ్బలు తగిలినపుడు ఆ టీము కెప్పను 


కబాడీ 67 


టయమవుటును కోరును. అటువంటి ఆట నిలుపుదల 1బమవుటు 
కౌలము రెండు నిమిషములకు మించదు. దెబ్బలు తీవిమైనం 
దున _స్టేయరు పోటీలో పాలొనజాలకపోయినచో మరొకరు 
'ప్రవేశించుటకు శెఫకి అంగీకరించును. మొదటి అర్ధకాలము 
అయినతర్వాత అనగా విరామసమయములో ఇరువురు బదులాట 
కాండు9 రెఫరీయొక్క_ పర్మిషనుతో పి వేశింపవచ్చును. 


8. ఒకరిద్దరు స్టేయర్లు తక్క్కువతో జట్టు ఆటను [ప్రారం 
భింపవచ్చును, అందజు ఆవుటయినచో, హాజరుకొని న్రయర్లు 
కూడ చెంగినట్టుగా భావింపబడుదురు. పాయంట్లు (పతిపత్షులకు 
లభించును. "మొదట హోజరుకానట్టి ఆటకాండు0. ఆఫరీయొక్క- 
సమ్మతితో పోటీలో పివేశింతురు. హాజరుకాని (స్రేయర్గ స్థాన 
ములలో ఎపుడై నను ఐదులాటకౌం్మడను తీసకొనవచ్చును. వొ 
,రట్లు (ప్రవేశించినతర్వాత పోటీ పూూర్తియగువరకు _స్రేయర్ల్గను 
మార్చుటకు వీలుకాదు. పోటీని మరలా కొత్తపోటీగా ఆడీ 
నపుడు ్రేయర్ధను మార్చవచ్చును. (తర్వాతి పోటీలకుకూడ 
స్టేయర్హమార్పుకు ఆకేపణలుండవు.) 


0. మందులు వగైరాలు పుచ్చుకోరాదు. డోపింగు 
పనికిరాడు. గోళ్లను బాగా క_త్తిరించవలయును, 'ప్రేయర్లు 
ముందు వెనుకల నంబర్ధను ధరింతురు. నంబర్లు నాల్లంగుళము 
లలో నుండును. బనియనులను విక్కరులను _ప్రేయర్లు ధరిం 
ఈురు. లోపల లంగోటా కట్టుదురు. ఇవి కనీనపు దున్తులుం 
శరిరమునకు నూనెనుగాని ఇతర చమురు పడార్థమునుగాని 
పూయరాదు. లోహవ న్తువులను ధరింపకూడదు. " అవవక 
మైనచో కేన్వాసుజోక్ష ను ( ధరింపవచ్చునుం 


త్తి ఫ్ర శౌంకరీయల 


0. కెప్టను బేక నాయకుడుతస్ప తదితర-ప్రేయర్లు సలహా 
లిన్వరాదు. సౌంతకోర్టులో ఉన్నప్పుడే సలవో లీయవచ్చును. 


ఫా, వోబోవొలవలు, . 

1. ఒక రఫరీ, ఇరుష్పరు అంపైర్లు ఇద్దరు గీతల మను 
షులు, ఒక స్కోరరు పోటీపొఠకులుగ వ్యవహరింతురు. 

ల్లి, కోర్టులలో ఆయా అంపైప్ర సాధారణముగ తీర్చు 
లిచ్చుచుందురు, అం పై ర్లలో అభిప్రాయభేదము లేకపోయి 
నప్పటికిని కొన్ని పరిస్థితులలో పోటీన్యాయమునకుగాను,. రెఫరీ 
అంపై కు తీర్చును తోసిపుచ్చి తనయొక్క తీర్చును ,వకటింప 
వచ్చును. రెఫరీకి యీ (ప్రత్యేకాధికారదున్నది. 

8. ఆటయెడద _ స్పోర్థింగుస్నిరిటు _ లేకుండ అక్రమ 
ముగ (ప్రవ ర్హించినవారిని, యీ (కింద వివరించిన నేరములను- 
తస్పులను కౌవించినవారిని, మందలించుటకు రెఫరీకి ఆధికారము 
కలదు. ఎదుటివెపుకు పాయంటును ఐహూకరింపవచ్చును. 
పోటీలోనుంచి ఏ _పైయరునై నను రెఫరీ తొలగించవచ్చును. ఈ 
సాల్లు నేరములకు సైయర్లు శిక్షింపబడుదురు:- 

| తీర్పులను గుణించి పోటి పెదలను ప్రళ్ళ్నింపరాడు, 

2. పోటీపెద్దలను గుఖించి నిందావాక్యములు పలుకరాదు, 

$. పోటీపాలకుల తీర్మానముళలకు నిరుద్ధముగ (పవదర్తింప 
రాదు, తీర్పులను మార్చుటకు సియశత్నము చేయరాదు. 

శ, ఎదుటివై పు ప్తేయ ర్ల్హతోను _స్లేయర్లను గుణించి అన 
పహ్యాశరముగ మాటలాడరాదు, 


శలాగీ ఇ 


శ. ఇవి నేరములు -_ ఫవుల్చు - అగును;ః- 

1. నోరును మూసి గొంతు పట్టుకొవి కూతను నిలుపు 
శుకు పియత్నింపకూడదు, 

2. దెబ్బలు శగులునట్లు త్యీవముగా ప్రత్యర్థితో తలపడ 
రాదుం 

రి. కాళ్లతో కత్తిరింపు పట్టును పియోగింపకూడదు, 

5, ఐదు 'నెకం డ్లలోపల "రయిడరును కూతకంపవల 
యును, 

ఈ. శిక్షకులుకాని ప్రేయర్లుకాని వెలుపలనుంచి సలహా 
లీయరాదు. పోటికాలములో శిక్షకులు [కీడారంగములోనికి చొర 
బడకూడదు,. అకిమ(ప్రవేళమునకు అంపై రు ఎదుటివై పునకు 
పాయంటును ఐహూకరించును. అటువంటి ఆటగాని పేరును 
నంబరును (ప్రకటించి అతడు అవుటయినట్లుగ అం పై రుళీర్చ్ను 
నిచ్చును కూత జరుగుచున్నండున అపుడు అంజరు విజిలు 
నూదడు, 

7 ళ₹ెఖరీ చట్టాల అ ర్రమును గుఖీించి తీర్చు లిచ్చును, 

యు ౮€ు 

అర్ధకాలానంతరమున స్కోరు. పికటించును. పోటీ 
కాలము ప్తూర్ణియయినప్పుడు సోళ[(_గును ఫలితమును (పకటించును. 
పోటీ నిర్వహణమును తనిఫీచేయుసు. ముకీపరుగా పని 
చేయును. విజిలుతో పోటీని పొొరంభింఛును; పూర్తిచేయును. 

“ క. న్కోరడ పట్టిలో ఫేనుర్ధ పేర్లను నంబర్లను వాసి 
రిం లా ౧09 ఉం! వి, 
యుంచును, రెఫరీ యనుమతితో కాలభాగసప్ప చినరను పోటీ 
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కశొలము పూ _ర్రియయినప్పుడును స్కోరు పాయంట్లను ప్రకటిం 
చును. 

స్కోరుషీటును ప్పూలర్ధిచేసి రెఫరీ ఆంపైగ్ష సంకకములను 
' "సేకరించును, 

సేయరు సంపాదించిన పాయంట్లను నిలువునకు రన్నింగు 
స్కోరులో గు రుపెట్లును. న 

ఐణాతి ౬ 
లోనాను అడగీతతో (---) గు ర్తుపెట్టును. 
౮3 అటి లు 

'టయమపుటును (1) గుర్తుతో పట్టీలో నమూదుచేయును, 

పోటీపా9రంభమును, భాగాల పొరంభ అ౦ంత్యకాలము 
లను (గంటల నిమిషములను) స్కో+రుషీటునందు వాాయును. 


మొదటి పాయంటును సంపాదించిన టీముయొక్క_ పేరును 
ఎవా్శసియుంచును. 

ఆంపైర్లు రఫరీ ప్రకటించు. (ఇచ్చు) షపాయంట్టను 
-- 0. గుర్తుతో స్కోరుషీటునందు ఉదహరించును. 

8. లై చులవాడ అవుటయిన స్రేయ్యర్ల వరుస్మక్రమమును 
ఇవ్రసియుంతురు. అపుటయిన ఆటకాం,[డ్రందటు వరునగ నిర 
*శించినచోట కూరుచుండునట్లు చేయుదురు. కోర్టుకు వెనుకవై వైపు 
ఎనందు గిచియుంచిన హాచేళమున అవుటయినవారు కూర్చుందురు, 
*బ9దికి కోర్సులో ప్రి'వేళించువారి వివరములను వ్రాసియుంచును,. 
'అంపై రక “సహాయము చేయుచుండును. కోర్టువెనుక ఓ మీటర్ల 
యూర్‌మున, ల (1 మీటర్ల ర గీతల బ్లాకులో అవుటయిన అట 
కొండు కూర్గుందురు, 


కబాడీ గ్గే. 


10, విరామకాలమున స్కోోరరు పొయం ట్లను (పకటిం 
చును, చివరి ఐదునిమిషములలో (ప్రతినిమిషము పోయంటట్ల 
స్కోరును ప్రకటించుచుండును. స్కోరరు గడియారము, శఫరీ 
గడియారము జఒకేకాలమును సూచించున ట్లుంచవలయును. 
'రఫరీది అధికారపు గడియారమగును, 


జా పంతులు, 


( 
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స్కోరు షిటు 


“పోటీ... 

శేది ఫ్టలము 

జఅజటు...--ఎటాా 
లు 





మొదటి పాయంిటు: 


కోర్టు స్కో రర 


తో జటు............- 
టు 


టయమవుట్లు అట్‌ బదులాటకొండ్రు 
నంబరు ప్రేయరు పేరు నంబరు ేయరుపేరు 


ఇఅయుజు రారా మి లు వచి జ 
అ౦య౦ంఆుదులరో వి లు కలి ణా 


రోన్నాంగున్నోడ 
12 84566788 
10 11 12 18 18 15 [0 
17 8 19 200 21 228 28 
రీ 26 2627 200 ఖత 80 
'మొదటికాగం "స్కోరు... 
రెండోభాగం స్కోరు... 

--ఫలికం సాలక్ష 


మ హ్రోటోరరు అంపైరు 


ఇజ్న 


రన్నాంగున్కోడు 

12 8456 6789 
10 11 12 18 14 15 16 
17 18 198 20 2 22-28 


-'రిశ 26 2627 2 290 80 


చెాచటిఛాగం స్కోరు... _ 


“రెండోభాగం స్కోరు... 


పాయంట్లు 


ఈ గానిన్సు 


అంపెరు శఫరీ 


నుల 


శళాడీ 7 


చట్టాలప ద్యాలు 

కోర్టులోన కూతకోల్పోపు రెయిడరు 
శాకదిడక చె౨గు; తయముకూత 

తాక వీలుపడదు తాకి వెళ్లునతని 
అటపాట పూలతోట బాట. 

ఎదిరి కోర్టులోని కేగుట తప్పగు 
కూత కెదిరినచ్చి కూయునపుడు 
శాకబడక చెంగు తగవరి తీర్చుతో; 
ఆటపాట పూలతోట బాట 

కూత కిరువు రెదిరికోర్టు కేగుట తప్పు 
చెంగ రెవరు తప్పు చేసినపుడు 

"రఫరి మార్కునిచ్చు రండవ తప్పుకు; 
ఆటపాట పూలతోట బాట, 

ఎదిరి గొంతుపట్టి యడుముట  నేరమ్ము 
కూయువాని నోరు మూయరాదు; 

మేను విటచు పట్లు “'మెడపట్లు కూడదు; 
ఆటపాట పూలతోట బాట. 

" కూయువాని జయట తోోయుట తప్పగు; 
తోషివట్రివాడె తొలగి చెంగు? 

“తీర్చు విచ్చు వేగ తీర్పం తోవలో. 
ఇఅఈటపాట పూలతోట వొటిం 


గిజ 
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ఆటచోటు హద్దు దాటినచో నౌటు 
కూత కెదిరినచ్చి కూయునపుడు; 
మేనుపట్టునందు లోనున్న చెంగడు; 
ఆటపాట పూలతోట బాట, 

పట్లు జరుగునప్పుడు పక్కన -లాబీలు 
కోరునందు చేరు; కూయువాని 

చేత తాకబడిన చెంగుదు రందజు 
ఆటపాట పూలతోట బాట, 


బాకురైను దాటవలసిన పనిలేదు 
తజుముకూత నెదిరి తొకినపుడు; 
లాకగల్లినపుడు “బాకు సంగతి రాదు; 
ఆటపాట పూలతోట బాట. 
కూయుచున్న సౌంత పప్రేయరునకు వచ్చు 
ఆసద నెలీగించు టగును తప్పు; 
తప్పు కెదిరి కిచ్చు తగవరి పాయంటు; 
ఆటపాట పూలతోట బాట, 
అదనపాట విజయ మొదవని పోటీకి 
చూచి పెట్టు గెల్పు స్కరుషీటు 
మొట్టమొదటిమార్కు జట్టుకే విజయమ్ము; 
ఆటపాట పూలతోట బాట, 

అజాన్‌ కౌ రదం 


వాలీబా శ 
ఈదంఓఒఓఒక౬ళ 8 గ 
లోపలి ఆటగా 189౪లో అమెరికాలో పుట్టిన వాలీబొ 
లాటకు పిపంచపిఖ్యాతి లభించినది, క్రీండా శిక్షకుడు విలియం, 
బి. మోర్గాన్‌ వాళిబాలును మొదట (ప్రారంభించారు. 


థ్రీ టి. సుబ్బరామయ్యగారు తెనిగించిన చట్టాలను. నేను 
త? సంభాషణా శై. భఛిలో (వా స్తున్నాను. 


₹. అబీబోటలు. 


1. ఆటచోటు దీర్చ చతురం, పొడవు 16 మీటర్లు _ ర్‌$ి 
అడుగుల శ అంగుళాలు, వెడల్పు $ మీటర్లు... 20 అడుగుల 
గలి అంగుళాలు, 


ల. గీతలు, చుట్టు గీతలు, ఇతర రేఖలు 2 అంగుళాల 
దళసరిలో వుంటవి; కొలతలు లోనికి. కౌబట్ట బంతి లేక 
బంతిభాగం గీత లేక గీతభాగంమీద పడితే కోర్టులో పడిన ఫే 
భావింపబడుతుంది. (చట్టాలలో యీ సంగతి స్పష్టంగాలేదు) 
నడిగీత కోర్టును "రండు సమభాగాలు చే స్తుంది, దీనికి యిరు 
నె పుల సమౌనాంతరంగా రీమీటర్లు-- అడుగుల [0 అంగుళాలలో 
గెచే. గీతలను దెబ్బకొళ్తు గీత లంటారు. వెనుకాటకాండు9, 
యీ గీతల వెనుక నిలబడి ఎగిరి బంతిని బాదొచ్చు. నర్వీసు 
గీతలు బంతిని సక్వచేనే ప్రదేశాన్ని సూచి స్తవ. అడగీతమీద 
మీట ర్ల-- 0 అడుగుల 10 అంగుళాల. దూరానికి కుడిప్రిక్కకు 
-8 ఆఅంగుకాల పొడవులో సర్వీను చో టుంటుంది, 
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8, నల, వల నూలుదారాలతో చేయబడుతుంది. వత 
కన్నులు 4 అంగుళోల చతురంలో వుంటవ, వల . వెడల్పు 
1 మీటరు - 8 అడుగుల శీ అంగుళాలు పొడవు $ మీటర్లు 
00 'నెంటిమీటర్లు _ తీ! అడుగుల 2 అంగుళోలు. వలకు [క్రిందొ 
టైనా 2 అంగుళాల దళసరిగా వుండే కేన్వాసుబట్టను కుడుతారు 
వలకన్నులు పట్టలో దూర్చుబడివుంటవి, “కం సెసీలు సప్రయిచే సే 
వలలు సరిగ్గావుండవు, వాటిని వ్‌ప్పి పగ్గాన్ని వలకన్నులలో 
దూర్చి పట్టను కుట్టి తే వల బోగుంటుంది. లాగి కట్టితే నలలోపల 
పుగ్గురాదః. గోడకు తగిలి వచ్చేటట్టు వల వుంటుంది. 


వలకు "రండుప్రక్కులా నిలువుపట్రీలను కుట్టుతారు. ఇవి 
కోర్టు నిలువుగితకు సరిగా పైకి వుంటవి. వీటి వెడల్పు 
అంగుళాలు, ($ సెంటిమీటర్లు) 


నలయెత్తు నడిమికి... సేంటరుకు.. పురుషులకు 2మీటర్లు 
48 'నెంటిమీటర్లు - ? అడుగుల 11.6 అంగుళాలు; స్త్రీలకు 
శి మీటర్ల 24 'నెంటిమీటర్లు ఎ 7 అడుగుల 4.2 అంగుళాలు. 
చిన్నపిల్రలాటలకు ఎత్తును తగ్గనారు. వల యిరువైపుల ఒకే 
యెత్తులో వుంటుంది. తేడా? 'నెంటిమీట్టర్గకు మించరాదు... 


నిలువుక్కరలు.- పోస్టులు. వలపట్టీలకు 50 సెంటిమీటర్లు 
20 అంగుళాలలో వుంటవి. పోటీపాలకులకు నిలువుకరంలను. చి 
యెలాంటి యిబ్బందులు కలుగకూడదు. 


లోపలి కోర్టులకు ఇన్టోరుకో ర్టులకు. చుట్టూ [మీటరు 
రిఅడుగుల 8.4 అంగుళాలకు, బయటీకోర్జులకు 8 మీట ర్లకు- 
$ అడుగుల 10 అంగుళాలకు యెొలాంటి ఆటంకొ లుండరాదుం 


వాలీబోలు ణ్గణ్గు 


శ. దింతి బంతి గుంటడంగా వుంటుంది. వీలయిశే 
ల్లీ జంతుచర్మప్ప ముక్కలతో చేయబడుతుంది. లోపల రబ్బరు 
బేడ రుంటుంది. బంతి పూర్తిగా ఒకే రంగుళో వుంటుంది. 
ఇంటిలోపల ఆడే ఆటకు రంగు ఏ తక్కువవుతుంది. ఈ కొలతలో 
బంతిని తయారుచేసారు. వ్యాసం, (గ్ర మొదలు (5,5 నెంటి 
మీటర్లు - (25.48 అంగుళాలు మొదలు 28,85 అంగుళాలు.) 
తూకం, 0మొదలు 000 గాములు-9మొదలు 10బొన్నులుం 
అంతర్జాతీయపు పోటీలకు కొలతలను తగ్గించుకోవచ్చును:- 
వ్యాసం, 680 మొదలు 6 నెంటిమీ టర్లు_ (26.48 మొదలు 26,8ీ 
అంగుళాలు తూకం, 250-280 [గ్రాములు (8-0 .8 జొన్నులు) 


లి, అథికొౌం/ఢు, 


1. ఆరుగురు స్రేయర్లు ఆటలో పాల్గొంటారు, బదులాటి 
కాండితో చేరి పం(డైండుగురునర కుంటారు. ఆడేవారిసంఖ్య 
ఆరురకు తగరాదు. 

(౮) భె 
అందథతి స్టేయర్ల పేర్షను స్కోరుషీటులో వాసారు, 
౧౧౫ లగు ౧౧ అజాత 
వాళ్లుతప్ప యితరులు ఆడడానికి వీలుకాదు. 

"రెఫరీకి ఎదురుగా బదులాటకాండు) వుంటారు. పోటీకి 
తయారయ్యే కార్యాలను కోర్టుకు 'వెలుపలుండి చేసుకొంటారు. 
నిర్చైశింపబడ (ప్రదేశంలోనే బదులాటకాం (డ్రుంటారు, 


లి, షభ. కెష్టనుకొనీ కోచ్చిగానీ ఆెఫరీతో లేక అంప 
యిరుతో చెప్పి శశ్లే “సీయ రను మారుస్తారు. అర్షనిమిషంలోపల 
మానర్చే_ పని పూర్తికావాలి. లేకపోతే ఒక టయమవుటు ఆ 
టీముకు ఖర్చగుతుంది. మార్పుకోసం కోరిన టయమవుటు 


గ్గని శ్రీం శంకరీయం 


కాలంలో మార్పు చేయకపోతే టయమవుటు లెక్కకు వస్తుంది, 
మార్పు జరిగితే రాదు. పితి నెట్టుకు వుండే రెండు టయమవపు 
టులు ఖర్చయిపోయిన తర్వాత యిలాంటి తప్పు జరిగితే ఆ 
జట్టుకు పాయంటో సర్వీసో పోతుంది. 'ప్లేయర్గ మార్పులను 
పోటీ పాలకులకు 'కెప్లను లేక కోచ్చి తెలపుతుండాలి. 


. ప్రేయర్హ మార్పు జరిగి, ఆ _[చైమవుటు అర్ధనిమిషకాలం 
పూర్తయినవెంటనే మరొక టయమవుటును కోరడానికి ఆ టీముకు 
హక్కులేదు. ఆట కొంత జరిగినతర్వాత, మామూలు నిలుపు 
దలలు జరిగినపుడు, మార్పు టయమవుటులు కోరవచ్చును. 


మార్పువల్ల 'వెఇపలికి వచ్చేసిన సేయరు అదే నెట్టు 
లోనికి ఒకసారిమాత9మే చేరడానికి వీలుంది. తనకు ఐదు 
లాడిన 'ప్రేయర్లు స్టానంలోనే అపుడు ఆడవలసి వుంటుంది. 


కోరు వెలు పలికి వచ్చేసిన బదులాటకాడు అదే నెటు ఆట 





చాలీ బాలు భి 


లోనికి చేరడానికి వీలుపడదు. ఇతర కారణాలవల్ల దెబ్బలు 
తగిలి ఆటకాం[డ్ర సంబ ఆర్షరకు తగ్గితే యీ చట్టం వర్తించదు. 
దెబ్బలు తగిలినవాని చోటుకు బదులాటకాడు (ప్రవేశిసాడు. 

రెఫరీ ఒక స్టేయరును వెలుపలికి పంపితే, అప్పడు ఆట 
కాండ9 సంఖ్య ఆర్హురకు తగ్గితే, ఆ జట్టు ఓడినట్లుగా భావించ 
బడుతుంది. కౌని వచ్చిన పాయంట్లు లెక్కకు వస్తవి. 

రి, నిలవిడో బోట్లు. బంతిని సర్వుచేనే సమయంలో 
"స్టేయర్లు "రండు వరుసలుగా నిలబడుతారు. వరుసలు చక్కగా 
వండ 'నక్కజలేదు. వలకు దగ్గణ వున్నవాళ్ళు ముందాటకాండ్రు, 
వలకు కుడికి 2,0,4, నంబి రవా ళ్ళు-టారు. వెనక వరసలో 
16,65 వాళ్లుంటారు. 80కు కుడిగా 2 వుంటాడు; 25కు ఎడమకు 
4కు కుడికి ఫివుంటాడు, 0కు ఎడమకు 4 నిలబడుతాడు. ౭.డో 
వరునలో, 6కు ఎడమకు 5 వుంటాడు; !కి యెడమకు 55కు 
కుడికి 6 నిలుస్తాడు. 


బంతిని సర్వుచేసిన తర్వాత శ్షేయర్లు కోర్టులో ఎక్కడై నా 
ఆడొచ్చు. స్కోరుషీటులో వ్రాసిన వరుసక౦ిమాన్ని పాటిస్తారు, 
పితి నెట్టు వయిస్మకమాన్ని మార్చుకోవచ్చు. కానీ ఆ మార్చును 
స్కోోరుషీటులో నమూదుపణవచాలి. 

4. ప్లేయర్లు పంట్లాములను జర్సీలను ధరిస్తారు, తోలు 
లేక రబ్బరుజోళ్లను తొడుక్కొంటారు. జోళ్లరు మడిమ 
లుండవు, తల కేమి ధరించరాదు. దెబ్బలు కలిగించే అపాయ 


= వ్ర శ్రి కంక రీయలి 


కరమైన లోహపు వ స్తువులను స్టేయ రుపయోగించకూడదు. 
ఛాతీన వీపున 15నెంటిమీటర సొడుగుండే రట గను ధరిస్తారు. 
నంబరుయొక్క మందము ల 'నెంటిమీటర్లు కం 1. గ్ర నెంటి 
మీటర్ల పట్టీని (8. టే పట్టీని వేరే రంగుది కెప్టను ఛాతీ 
మీద ధరిస్తాడు. సేయ రందరు జట్టు జర్సీలను ధరించి కోర 
[పవేశిసారు. చలిగావుంశే శికణకాలంతో వేసుకొనే దుస్తులను 
"పీయరు వేసుకొంటారు 
౧౧ ౧౧ 

శ్‌. వ్రేయగ్షంతా ఆటచట్టాలను తెలిసికొని వుంటారు, 
చట్టానుసారం సంచరిస్తారు. కెప్టనుమాత్రమే రెఫరితో సంభా 
షిస్తాడు. టీము శ్రేయ .ర్షకు (పతినిధిగా కెష్టను వ్యవహరిసాడు. 
అంపై రుతోకూడా మాట్లాడుతాడు. ఇతరులు (కీడోద్యోగులతో 
మాటలాడరు. కెప్టను. తన కర్తవ్యకార్యాలను గుటించి పోటీ 
పాలకులతో సంభాషిస్తాడు. 


గ్ర ఆటకాం(డ్రు, బదులాటకాండు9, శిక్షకులు చేనే తప్పు 
లకు వెంటనే శిక్షలుంటవి. పోటీపాలకులు చేనే తీర్పులను 
గుటించి పదేపదే హాల్నించటము, క్రీడోద్యోగులతో అసహ్య 
'కరంగా'మాటాడటము, తీర్పులను మాగ్చుచేనే కోరికతో కూడని 
పనులు చేయటము ఎదుటి జట్టును గుఠించి అసహ్యంగా మాట 
లాడటము, చెడ్డపనులు చేయటము తప్పులుగా లెక్కకొ స్తవి, ఆట 
జరినేటమ్లుడు బయటినుంచి కోచింగు నలవాోలు రాకూడదు. 
'నెట్టుల మధ్య మినహా టయమవుటు కౌలాలలో రెఫరీయొక్క 
ఆంగికారం పొందనిదే కోరు ఐయటి! పోగూడదు. 


.. 1. చెన్న తఘ్హులకు మందలింపు సరిపోతుంది. ఎదుటి 
మైస్లేచుక్లతోను _ప్రేక్షకులతోను పోటి ప్పెద్ధలతోను ఏతర్కించటం, 


చాలీ బోలు “ప్రే 


కావాలని ఆలస్యం చేయటం, కేకలు వేయటం -- వీటికి మంద 
లింపు చాలును. అవే మరలాచేసే, తప్పు స్కోరుషీటులో 
(వాసొరు; పాయంటో సర్వీసో తన టీముకు పోతుంది. 


8. నేరం త్మీవమెతే మందలింపు. వార్నింగు-- స్కోరు 
షీటులో (వాసారు, వెంటనే సర్వీసో పాయంటో పోతుంది. 
ఆ నేరాన్నే ఆ శ్రేయరే మరలా చేన్తే ఆ శ్రేయరు లేక ప్లేయ 
రను రెఫరీ ఆ 'సెట్టునుంచి లేక ఆటనుంచి తొలిగిస్తాడు. (యేశకుల 
తోను, (ప్రత్యర్థులతోను, పోటీపె పెద్దలతోను బాహాటంగా అసహ్యంగా 
మాట్లాడితే, మందలి.పుతో "అవసరం లేకుండా ఆ 'స్టేయరును 
శెఫరీ. బయటికి పం పేసాడు. 


0, టీముల క్మెప్టనులు, మేనేజర్లు, శిక్షకులు, 1కమశిక్షణకు 
బద్దులె ప్రవర్తిస్తారు. శవ్రేయర్లను మార్చేదానిక్తి విశా9ంతికి 
టయమపవుటును కోరడానికి శిక్షకునికి అధికారముంది. వి(శ్రాంతి 
టయమవుటుకాలంలో కోర్చు బయటనుంచి శిక్షకుడు సేయ తో 
మాట్లాడుతాడు. 


లి వోలోవాలవలు, 


1. ఒక ఫరి, ఒక ఆఅంపైరు ఒక స్కోరరు యిద్దరు 
గీతల పెద్దలు పోటీని నిర్వహిస్తారు. 


ణా ఆఫరీ పోటీని .నడిపిస్తాడు. తన తీర్చును ఎవరును 
మార్చడానికి వీలుకాదు. పోటీ మొదటినుంచి పూ_ర్తయినదాకా 
క్రీీదోద్యోగులు ఆటకాండు) రెఫరీకి విధేయులుగ (స్రవర్తిసారు, 
ఏ కారణాలచేతనై న ఆట నిలిచిపోయినపుడుకూడా ఆఫరీ అథి 
కారం. చెలామణి అగుతుంది. చట్టాలలో తెలుపని విషయాలను 


ప్రి ఫి ళం రీయరి 


గురించికూడా రెఫతీ తీర్చులిసాడు, ఇతర కీిదోద్యోగులు 
పొరపాట్లను చేసినబ్గు తనకు తోస్తే వాళ్ల నిర్హయాలను రఫరీ 
రద్దుచేస్తాడు. ఒకవై పున వల పెకి తన చూపవు గ 'నెంటిమీట 
ర్తుడే విధంగా శెఫరీ | నిలబడుతాడు. ఆటకాండు?, పే?క్షకులు, 
శిక్షకులు చేసిన నేరాలకు రఫరీ కిక సాడు, 
విజీలు వేయడంతో పితికార్యం పూర్రయినట్లు భావింప 
ఐడుతుంది. జరిగిన తప్పునుగురించి ఎవరికి పాయంటు వచ్చినది 
'రఫరీ చేతితో తెలుపుతాడు 
8. అం-పైడు 'రెఫరీకి ఎదురుగా వుంటాడు, నడిగీతను 
కి9ంద దాటినదాన్ని గురించి మార్కొనే గీతను దాటినవాటిని 
గురించి అంపెమ తీర్పురిసాడు. వలకు యిరువై పుల వుండే 
పట్టిలను బంతి దాటివివటాగ్నెహడా తెఎబ్బతాదు.. టయమవ్వి 
టుల లెక్కను (వాసిపెజబుతాదు. బములాటకొాండ డ౦ను శికకులను 
కెప్తనులు ను. బదు 


న షో మ్‌ క 
లాటకాండ)9 ఆయ గౌనికి తంగ నర్‌ సాడు. పైనగాక (టైంద పఠన 


న + రజ ఏ 
అరుపులతో సె%ంరాడు. శత్షకులును 


తారడాన్ని పష స్మ సుతి సరీశ:సుకు ఎదుటివోటు 
"ఫ్టేయర్హు సఏగా ని .బడే.ట్లు చూనొా షు జ గన యక్‌ 


న్‌ 


అతో 
ప్రవర్త నను గురించి క్కరికీ రిపోరలుచేనాడు. కరక న" (విధాల 


నో 
చ అజకీనే ౮ 
సహాయుంండుతాడు, 
శీ న్నే ఒలు 2 యెమి యవ్‌ప్పున అంటె ముకు చెనుక 
స "అల 
వుంటాడు. హాటీ ముంమగ్గా, శిషకు., ఆటకొండ, బమ 


లాటకాం[డయొక;. పీరను న్కు షీటులో వా9స్తాడు, బమ 

ఆ టా లో లి 

లాటకాం[డ్ర (ప్రవేళాన్ని అంగీకరిస్తాడు, పోటీలో జంగిన 
అణా 

ఆటకౌండం మాప్పులు,. ఆట నిలుపునలలు, మంనలింపులు, 


వాలీ బాలం రి 


యితర ముఖ్యవిషయాలు అన్నింటిని స్కోరుషీటులో వాసిపెడు 
తాడు. ఏ టీము ఎన్ని టయమవుటులు వాడినది పికటిస్తాడు. 
టాసు జరిగిన తర్వాత పితినెట్టులో ఆటకాండు) నిలుచున్న 
వరుసను వాఎసివుంచుతాడు. మొదటి సర్వీసు సమయంలో 
నిలబడ్డ వరుసనుకూడా స్కోరుషీటులో నమూదుపరుస్తాడు, 
పోటిపాలకులు కోరితే వారికీ వివరాలు తెలియజేసాడు, ఫేయర్లు 
స్థలాలను మారి కదిలే వరుఫక 9మాన్ని-_ రొ'పేషను ఆర్షరును-- 
సరిగా జరిగేటట్లు చూస్తాడు. సెట్టుతర్వాత, చివరినెట్టులో 8వ 
పాయంటు పిమ్మట టీములు కోర్డులు మారే విషయాన్ని తెలియ 
పరుసాడు. ఆట ఆగినప్పుడు టయమవుటు కోర్కెలను తెలుపు 
తాడు. 

5, గీలలవెద్దలు సర్వీసు జరిగే మూలను వదలి కోర్లుకు 
యిరువై పుల అయిమూలగా- డయాగ్నలుగా- గీతల పెద్ర లుం 
టారు. 1-8 మీటర్లలో వుంటారు. ఆఫరీ వుత్తరువుల [పకా 
రం (ప్రవరిసారు. బంతి లోనపడినది వెలుపల పడినది తెలుపు 
తాడు. _చేతిరుమాలు పై కెత్తిన వెలుపలపడినట్టుగను, క్రిందికి 
దింపిన లోనపడినట్లుగను భావింపబడుతుంది. ఆటకాండ)కు 
తగిలినతర్వాత, తాకిన పిమ్మట బంతి బయటికి పోయినదీ, 
బంతీ ఆటలో వున్నది లేనిదీ మున్నగు వివరాలను రెఫరికి [పక 
టిస్తాడు. పట్టీలకు .వెలుపల వెళ్లే బంతులను గుజించీీ సర్వు 
చేనే ప్రేయర్హ తప్పులను గుతింబీ, గీతల పెద్దలు "రెఫరీకి తెలుపు 
చారు. 


జీ. టోటోవర్ధటిలు, 
. 1. అటఫోటికి $ నెటులు-. చెట్టును పూర్వం గేము 


ర్‌ థీ) ళం॥ రీయర 


అనేవారు, అంతర్జాతీయపు పోటీలలో ర0డునెట్టుల గెలుపుతో 
విజయం చేకూరుతుంది. పోటీకి ముందే నేట్ల నిర్ధయాన్ని 
చేసుకొంటారు. టానుగెల్బిన టీము సర్వీసును. శక కో రును 
కోరుకొంటుంది. మూడవ 'సెట్టులో (చివరి నెట్టులో) మరలా 
టాసు జరుగుతుంది. 8పాయంట్లు రాగాన్నే టీములు 8 నెట్టులో 
కోర్టులు మారుతవి, పూర్వపు "సర్వీసువారే. ఆటను సాగిస్తారు. 
సకోలంలో కోర్టు మార్పు జరుగకపో తే, "ర్యెరీకాని కెష్పనుకానీ 
గుర్తెరుగగానే "మార్పు జరుగుతుంది. సర్వీసు సాగుతూ ఆట 
జరుగుతుంది. 


2, అయమనవుబభులు, 


పొతి నెట్టుకు £ టయమవుటు లుంటవి. విశాాంతీకొఅకు 
వీటిని 1 కొంటారు... ఆట ఆగినపుడు కెసు.. లేక కోచ్చి 
టయమవుటును కోరుతాడు, విశ్రాంతికై నది బదులాటకాండి 
ప్రవేశానిక్రైనది తెలుప్పకారు,. తెలుపకపోతే టయమవుటు సెట్టు 
లెక్కకు వస్తుంది. ఒక ఆర్హనిమిషంలోపల టయమవుటుకాలం 
పూూర్ణగుతుంది. పొరపాటుగా సెట్టులో మూదోసొరి టయ 
మవుటు కోరితే రెఫరీ మందలిస్తాడు. ఆతర్వారహడ మరలా 
కోరితే నేర మగుతుంది. పాయంటో సర్వీసో ఎదుటివె పుకు 
బహూకరింపబడుతుంది. టయమవుటుకాలంలో స్టే నుర్లు కర్రు 
వెలుపలికి వెళ్లి యితరులతో మాట్లాడరాదు. కాని కోచ్చితో 
సంభాషణ జరుపవచ్చును క్రో్‌చ్చి కోర్టులోనికి రాకూడదు, 
బదలాటకాడు పివేశికచగానే ఆట మొదలికుతుంది, 
జదులాటకాండంి టయమవుబులో ప్లేయ ర్లైవరితోను మాట్లాడ 
రాదు. తేడాను తెబసువోవాలి, 


వాలీబోల ర్‌ 


దెబ్బలు తగిలినందుకు ఇచ్చే టయమవుటు శీనిమిషాలి 
వరకు వుంటుంది. ఇది ఏ జట్టు లెక్కకు చేరదు. 'దెబ్బలు 
తగిలినవానికి బదులు మరొకర్ని పంపించడానికి వీలు లేనప్పుడే 
8నిమిషాల టయమపవుటును ఇసారు. దెబ్బలను గుర్తించిన 
వెంటనే రెఫరీ ఆటను ఆప్పకాడు. ఆ పాయంటును మరలా 
ఆడవలసివున్నది. 


'నెట్టుకుతర్వాత $నిమిషాల విశ్రాంతి. నాలు గైైదు 
'నెట్టఅమధ్య గీనిమిషాల విరామం. విశాంతికాలంలోనే కోర్టుల 
మార్చు జరుగుతుంది. స్టేయర్ట వరుసక౦ిమం స్కోరుషీటులో 
వా9సారుం 


$, నిలుల్లుదల, 


గాలి వాన వగైరా కారణాలవల్ల పోటీ నిలిచిపోతే, 4గం 
టలలోగా అదే కోర్టులో, ఆరంథినే. పాతి నెట్లు నిలిచిపోయిన 
స్కోరు లెక్కకు వస్తవి, వేరేచోట ఆడితే. సెట్టు పాయంట్ర 
స్కోరు పోతుంగ, లెక్కకురాదు. కాని గెలిచిన సెట్లు నిలబడు 
తవి. శగంటలలోపల పోటీ తిరిగి ప్రారంభం కాకపోతే మరలా 
కొత్త పోటీగా ఆడవలసివుంటుంది. అంతర్జాతీయప్ప పు పోటీలకు 
వర్తించే యీ నియమాలను అన్ని పోటీలకు పాటిస్తారు, 


లొ... నర్వీను, 
కుడివెనకొటకాడు బంతీని సర్వుచేస్తాడు. అరచేతితో 


కానీ, ప్పిడికిలితోగాని. చేతిభాగంతోగాని బంతిని తట్టుతారు. 
సర్వుచేసిన బంతి వలకుమైగా యెదుటి కోర్టుకు పోవాలి, సర్వు 


స్‌ ఫ్రం కంకరీయం౦ి 


చేనేచోట్లో స్రేయరు నిలబడుతాడు, చేతిలో బంతిని పెట్టుకొనిసర్వు 
చేయరాదు బంతిని ఎగరేసి, చేతిని వదిలేటట్టుచేసి సర్వీసుచేయాలి. 
సర్వీసు జరిగిన తర్వాత కోర్టులోనికి చొచ్చుకొని రావచ్చును. పడి 
పోవచ్చును. బంతి వలను దాటినంతదాకా వెనుక నిలువవలసిన 
పనిలేదు. చేతినుంచి విసరిన బంతి సర్వీసు జరగకుండా కింద 
పడితే మరలా సర్వుచేయాలి. అనవసరంగా ఆలస్యాలు చేస్తుుపే 
ఆఫరీ కోపపడుతాడు. వలపట్టీలకు మధ్యగా వలకు పైగా 
యెదుటి కోర్టులోనికి వెళ్లీ తే, సర్వీసు స్మక్రమంగా జరిగినట్లగు 
తుంది, ఫీ విజిలుతో సర్వీసు (పారంభమగుతుంది. విజిలుకు 
పూర్వంచేసిన సర్వీసు రద్రగుతుంది. కన? తప్పుచేసినంత 
వరకే అదే స్టేయరు సర్వీసు చేస్తుంటాడు. ((్కీనింగు తిప్పు 


తప్పు జరిగినపుడు 'రెఫరి విజిలువేసి సర్వీసును అపు 
చేస్తాడు. ఈకింది తప్పులకు సర్వీసు రద్దగుతుంది:--బంతి వలకు 
తగలటం, బంతి వలనుదాటి పోకపోవటం, వలకి)ందుగా బంతి 
వెళ్ళటం, వల సట్టలకు పక్కగీతలకు వెలుపలగా బంతి ప్రయా 
అం చేయటం, సర్వుచేనే కోర్షులోని వస్తువుకు -పేయరుకు ఐంతి 
"తగలటం, కోర్టుగీతలకు 'వెలుపలగా బంతి పడటం. 
సర్వీసు తప్పుకు ఎదుటికోర్డుకు సర్వీసు పోతుంది. టాను 
ప్రకారం మొదటి సర్వీసుని ర్రయమగుతుంది. తర్వాతి వెట్టుకు 
"రెండోవైవుకు సర్వీసు వస్తుంది. సర్వీసులో జరిగే ఆలస్యాలను 
రెఫరీ నహించడు. మందలిస్తాడు. మరలా ఆలన్యంచే స్తే 
సర్వీసును రద్దుచేసి యెదుటికోర్టు కిసాడు సర్వుచేనే టీము 
తప్పులుచే స్తే ఆట నిలు స్తుంది, “సర్వీసు యెదుటివారికి వస్తుంది, 
శెఫరీ సర్వీసు మార్చును ప్రకట్లిస్తాడు. 


చాలీబాలు వ 


'పేయర్లు నిలబడే స్ధానాలు స్కో రుషీటులో వాస్తారు. 
సర్వీసుకు బంతిరాగానే ఆ కోర్టు ప్లేయర్లు. గడియారం ముల్లు తిరిగే 
,5 9మప్రికారం, ఎడమనుంచి. కద్దికీ "'కదులుతారు. అపంవ్యప్పు 
ప్రదక్షిణం జరుగుతుంది. తర్వాతి 'సెట్టులో నిలబదేచోట్లను 
మార్చుకోడానికి వీలుంది. ఈ మార్చులను స్కోోరరుకు తెలుప 
వలసి వున్నది. తెలుపకపోతే తప్పగుతుంది, 


లొ. లోడల్‌ం. 
ట్‌ 


ఆటలో నడుంపై శరీరంతో బంతిని తట్టవచ్చును. శరీర 
భాగాలన్నీ జంతిని ఒకేసారి తాకడం తప్పుకాదు, కాని బంతి 
నిలిచిపోరాదు. శరీరానికి తగిలి యెగరాలి, బంతి ళరీరానికి 
తగలటము, శరిరంతో బంతిని తాకడము బంతిని ఆడినట్టగ 
తుంది. ఒక్కక్షణమెనా సరే బంతి చేతులలో నిలిస్హే, బంతిని 


ి 


పష్టువౌనినట్టగుతు ఎది, బంతి తట్టడం బాగా కనిపించాలి. 

ఎ తటం, శత్రోయటం, బంతితోకూడా చేతిని పోనీయటం, 

లేపటం తప్పులసుతవి; పట్టుకొన్న బపకుంది. తట్టినటిపని 
లు ద్‌ ఆ 6౬) 

స్పష్టంగా కనిపించాలి. [కిందినుంచి తఎషం తసుకొదు. జళకె 

ణు ణ్త్హ 0 

“సుం వరు పరిస గా. రెండుసార్లు బంతిని అఆడటము, శరిరంఠరో 

(౮ 


తాకడం తపము మరొకరాడిన తర్వాత “లడోసారి ఆడటం 
రవ్బుకాదు. _ఇంగీషటొ వాలి అంజే తటడ మే, 
౧౧ రం 


1. ఇద్దరు _ప్రేయక్లు ఒకేసారి బంతిని వలపైగా లొబ్టితో, 
బంతిని తీసుకొన్న జట్టుయొక్క సేయరు ఆఖరున కొట్టినట్లు 
ఛం ళం అ గ/ 


శీ$ శ్రీరి శంక రీయం 


భావింపబడుతుంది. ఇరువురు ప్రత్యర్థులు ఒకేసారి బంతిని తాతతో 
'బంతిపడిన కోర్టువాళ్ల కు మూడుసార్లు ఆడే అవకాశంవుంది. 


ఇరువురు బంతిని ఒక్షేఫారి తాకిన తర్వాత, బంతి కింద, 
“పడిన కోర్టువాళ్లు తప్పుచేసినట్టగుతుంది, బంతి అపుడు బయటికి 
పోతే యెదుటి 'జిట్టుకు తస్పువ స్తుంది. 


బంతిని ఇరువురు ప్రత్యర్జులు ఒకేసారి పట్టుకొంటే. నేర 
ద్వయం జరిగినట్లు. ఆ పాయంటు ఆటను మరలా ఆడుతారు. 


లి ఒకనైష పు ప్రేయర్లు ఇరువురు ఆడేటపుడు బంతి ఒకరికే 
తగిలితే ఒక తాకి లెక్కకు వస్తుంది, కౌని ఇద్దరు తాకితే రెండు 
తాకు లవుతవి, 


బంతిని పట్టుకో డానికి తనవైపు ప్రేయరును ఆధారంగా 
చేసుకొని అనుకోకుండా బంతిని తనవానికి అందివ్వవచ్చును, 
ఆడవచ్చును. తప్పు జరగనీయకుండా చేనేందుకు పడీపోయే 
తన _ప్రేయరును పట్టుకొనడం చట్టసమ్మత మగుతుంది 


శి. సోరద్ధాయం. ఇరువురు ప్రత్యర్డులు ఒకేసారి తప్పు 
చేనే ఆట ఆగుళుంది. ఆ పాయంటు ఆట మఠలా ఆడుతారు. 


“థీ డ్లారీంగు_ఆవథఖం: ఎదుటివాళ్లు కొట్టిన బంతి' వలను 
“దాటగానే నడుంపై శళిరభాగంతో ఇంతిని “ఆపుచేయటాన్ని 
బ్రాకింగు అంటారు, “" ముందువరసలోని సేయగ పైన బంతిని 
ఆవే పనిలో. పాల్గాంటారు. చ్లాకింగుపనిలో బంతి "ఓకరిని లేక 
'యెొక్కువమందిని తాకినప్పుడు "ఒక్క తాకే లెక్కకు వస్తుంది, 
శాని 'బ్లాకింగులో పొళ్గొన్నవా శ్లైెవరు ఆ బంతిని ఆడడానికి వీలు 
శాదుం ఖతరులు బంతిని ఆడవచ్చును. 


చాలీ బొలం ప్రి 


సేయ .రందరూ. గుంపుగాకూడుకొని పై కెగరటం, 
అందులో ఒకరికైనా బంతి తగలటం స్మకమమైన బ్లాకింగు 
అగుతుంది. వాళ్లకు కనీసం ! మీటరు దూర:లోవుండే ఆ వైపు 
ేయరు, న్ధాకింగులోనుంచి వచ్చే బంతిని ఆడే అవకాళం వుంది, 
"వెనుక వరుసలోని ప్రేయర్లు బ్లాకింగులో పాల్గొనరాదు. 


బ్లాకింగులో బంతి చేతికి తగిలినప్పుడు, ద్లాకుచేనే 
మరొకరి చేయి వలకుపైగా పోతే తప్పు జరిగినట్లగుతుంది. వలను 
తాకకపోయిన, పిత్యరిని తాకకపోంిన వలను దాటడమే 
తప్పగుతుంది. కాని బ్రాకింగు ప్రేయర్ష్లకు 1మీటరు కనీసదూరంలో 
వుండే యితర ప్రేయరుచేతిని వలపెకి పోసీయటం మాత$90 
తప్పుకాదు. ఈ "తేడాను తెలుసుకోవాలి. 


గ్‌ వల పై భాగాన్ని తాకి ఎదుటివాళ్లచే బాకుచేయబడిన 
బంతి, కొట్టినవా య! కోర్షులోవికివ నే వాళ్తు నురలా బంతిని 
తీనార్హు ఆడుతారు. 


ల. అఖి తమ్ములు, 


[ సర్వీసుకప్ప తక్కిన ఆటలో బంతి వలకు తగలటం 
తప్పుకాదు. 

2. వల పట్టలకు పెగా బంతిభాగం పోతే తప్పుకాదు. 
(సర్వీసులో ఏ పోతే తప్పు, 

లీ, పట్టీల మధ్య 'వలలో చిక్కుకొన్న బంతిని తీసుకో 
వచ్చును. కొని వలను తాకితే తప్పగుతుంది. మూడుసా ర్లాడిన 
తర్వాత బంతి వలకు తగిలినా [కందపడిపోయినా నాల్లోసాతి 
బంతిస్‌. ఆడినా ఫరీ విజిలువేసి. ఆటను నిలప్పతాడు. 


ర శ్రీ కంక రీయ6 


శ. బంతిని గట్టిగా నలకు కొట్టినప్పుడు వల మయేదుటో 
కోర్తు స్షేయరుకు తాకటం తప్పుకాదు. 

5, ఇరువురు ప్రత్యర్రుబు ఒకేసారి వలను తొకిస్ర నేర 
ద్వయం జరగుకుంది. ఆట ఆగుతుంది. ఆ పాయం పే మరలా 
అఈడుతొారు, 

6, వలన మైన చేతిని చాపి-* ఎదుటికో రులోని బంళిని 
పాకటం నవు, 

7 కానీ, బ్గా: “ంగుతో బంతిని ళఈకకుండా ఎదుటికోర్డు 
లోనికి చేయి పోనటము, కొట్టుకు పిదస పోవటం తప్పుకాదు. 

రి సలకీఏంద ఎదుటికోర్లును తాకడం తప్పు. ఆటంకం 
కలిగించేందుకు, గురి చెదరగ్గొక్సుదానికి వల్మకిందుగా ఎదుటి 
కోర్దులోనిపీ శరింభాగాన్ని టైగా ్రవే॥ పెట్టడముకూడా తపస్పగు 
తుంది. 

గ కో రునుగాన్‌, ప్రచ క్యర్తినిగానీ తొకకుండా వలకింంద 
ఎదుటికోర్దులోనిక శరీరభాగాన్ని చొప్పించటం తప్పు కొజాలదు. 


10 రఫరీ విజిలయిన పిన్ముట, ఎదుటి కోర్టులో ప్రవే 
శించటంకూడా తప్పుకాదు, 

11, వెనుకాటకాండు9) ముందు 1పదేశానికివచ్చి, వల 
జ ధాగొనికి [క్రిందగా వుండే బంతులను మ్మాతమే ఎదురికోర్లుకు 
పంపడానికి అవకాశముంది. తమ (ప్రదేశంనుంచి ఇష్టానుసొరం 
బంతులను ఎదుటివై పుకు పంపవచ్చును. ఎగిరి కొట్టవచ్చును. 
నుందుగా మార్కొనే గీతను దాటరాదు, కొట్టిన తర్వాత గీత 
మీద పడటం, దాటడం తప్పుకాదు, 


చాలీభాలు చ 


12. వెనుకాటకాండు బ్లాకింగులో పాల్గొనరాదు, 

10, మార్కొ.నేగీత పొడిగింపబడినట్లుగా భావింపబడు 
తుంది. కాన, వెనుకాటకాండు) కోర్ట్చువెలుసలికి వెళ్లినా తమ 
(వదేశంలో వున్నట్లగుతుంది. 

14, వల పట్టిలకు వెలుపలి వలను బంతి తొకిజ్హ తప్పు, 

15. గీతలకు వెలుపలి పిదేశాన్ని వస్తువులను బంతి 
తాకితే అవుటయినట్లు గీతలమీదపడిన బంతి అవుటుకాదు. 

16. శరీ విజిలుతో ఆట ఆగుతుంది. 


తం వొయంథ్లు, 
ఈ [క్రింది పరిస్టితులలో పాయంటు వస్తుంది లేక సర్వీను 
“పోతుంది: 
/ 1. బంతి నేలకు తగిలితే. 
2. వరుసగా మూడుసార్జుకుపై గా ఒక టీము బంతిని 
అీడీనపుడు. 
. దింతి నడుము లేక బెలు[క్రింది శరీరాన్ని తౌకి చ. 
. దింతిని పట్టుకోవటము, (తోయటం, 
= వరుసగా రెండుసార్లు ఒకరే బంతిని ఆడటం. 
6. సర్వీను కాలంలో న్రేయర్లు క్రమం ప్రకారం కోర్టులో 
) అబడక పోవటం. 
7, వలను తాకటం, 
8. నడగీతను దాటడం, తాకడం, 
“ శ, వలకుపైన ఎదుటికోరులోని బంతిని తాకటం. 


ఆ ఏల “ఉత 


ట్రే ఫ్రీ శంక కీయం 


10. వెనుకాటకొాడు ముందు పిదేశానికి వచ్చి అక్రమంగా 
ఆడటం 

[ే, వలఫట్టిలకు వెలుపలగా బంతి పోవటం, 

12, బంతీ బయటికి పోవటం, వలకిింంద పోవటం; 
బంతీ థోర్డుకు వెలుపలి వసువునుక్షాని స్టలాన్నికాని తాకటం, 
తన -పేయరుయొక్కం సపోర్టుతో బంతిని ఆడటం, బంతీని ఆడిన 
తర్వాత మ పోస్టును ఠాకడం తప్పుకాదు, 

(త్ర వేయరుకు "ఫరీచే మందలింప్ప రావటం. 

141. మందలింపు అనంతరం, వెలుపలినుంచి సలహాలు 
శావటం౦ 

[స్క ఇరువురు ప౦ిత్యర్థులు చె ప. న తప్పులలో మొదటితస్పు, 
లక్కుకు ఏ స్తుంది. కృరుపురు టన చేస్తె, మరలా ఆట 
కరుగుతుంది, 

18. బంతి ఆటలో వున్నప్పుడు వల్టక్రింద చేయిచాపి 
ప్రత్య రిని, ఆవై పున్న బంతివి తాకటం. ఎవరిని తాకకుంగా 
వలకింంవ బేయిచాపటం తప్పుకాదు* 

17, పటుదలతో ఆలన్యం చేయటం, 

18. అకమంగా బడులాటగాణీ 1పవేశ పెట్టడం, 

ణి ల 
[0, ఒక నెట్టులో మూడో టయమవుృటు కోరటం. 
20. ఒక నిమిషానికిపై గా అటను ఆపుచేయటం. 


లై[, శ్రేయరు మార్పులో ఒకనిమిషానికిపె గా అలస్యం 
జరిగితే ఆ టీముకు ఒక టయమప్పటు ఖర్చగుతుంది. అంతకు 


చాలి బొల ట్రై 

పూర్వమె రండు టయమపుట్లు జరిగితే సర్వీసో పాయంటొ 
పోతుంది, 

22, రఫరీ సర్మిషను లేకుండా కోర్లువెలుపలికి పోవటం 

ల్లా ప్రత్యరులను భయ పెట్టడానికి చిందులు తొక్కడం 
ళం చేయడం. 

వశే అక్రమంగా భ్లాకింగు చేయడం, 

25. సరియైన చోటునుంచి సర్వినును చేయకపోవటం. 

26. సర్వీసులో వెనుకగితను తాకటం. 


27. తన స్పేయర సహాయంతో సర్వీసులోని బంతి ఎదు! 
హోరుకు పోవటం, 

28. సర్వీసులో చుట్టు తిరగటం; సక్రమంగా జరుగ, 
పోవటం, 

లైర్రి, సరిగ్గా సర్వీను జరగకుండటం. 

80. సీ? ఫశా9)నింగు తప్పు. సర్వీసు సమయంలో ఆ జట 


లోని ప్రయర్లు ఇరీరాలను చేతులను సర్వరు కనిపించకుండా ష్‌ 
పడరాదు. 


త0. ఎౌయంటి ఫలితాలు, 

1. 8 పాయంట్లు తేడాతో 15 పాయంట్లు గెల్బుకొన్న 
ఉేముకు 'నెట్టుగెల్పు వస్తుంది. 11-14 స్కోరుం పే బిపాయంట్ల 
తేడా వచ్చినంతవరకు ఆట జరుగుళుంది, 16.14; 17-16 
16-160, 10.17 ఇలా వుంపేనే నెట్టు గెలుపు అభి స్తుంది. 


శ! వ్ర శంక రీయలి 


రి సర్వీసులోని బంతిని స్వీకరించే జట్టు, ఆ బంతిని 
సకంిమంగా ఎదుటికోర్టుకు పంపలేక పోతే, సర్వీసుచేసిన జట్టుకు 
ు వస్తుంది. 


$, రఫరీ ఆదేశానుసారం ఆడకుండా నిరాకరించిన జట్లు 
ఓడినట్లుగా 'రఫరీ ని ర్హయిన్తాడు. అపుడు స్కోరు 15-0గా 
బా వుంటుంది. _ 


పోటీపాలకుల' తీర్చులపె పె అప్పీలులేదు. చట్టాలను 
అత ? విషయంలో సంభవించే తకరా రను అప్పుడప్పుడే 
శెఫరీకి తెలియజేయాలి. తకరారుచేనే టీము. కెష్టను మాత్రమే 
వొ బెస్తు చేయవలయును. 


ర. "ఫరీ యిచ్చే సమాధానం సంతృ ప్తికరంగా లేకపోతే, 
పై అధికార్లకు కెప్తసు తర్వాత వా్రతమూలకంగా (పొకెస్టు 


ర్తి 


'పెట్టకొంటాడు. పోటీని శెఫరీ నిర్వహిస్తాడు. (ప్రొబిన్టును 
గురించి తన నివేదికను శెఫరీ తర్వాత కమిటికి సమర్పిస్తాడుం 


చట్టాలపద్యాలం 
బంతి చేత తట్టవలె; పై మేను 
తోడతట్టి- బంతి నాడవచ్చు; 

తప్పుకాదు. బంతి తలతోడ తట్టుట 
“ఆఅదిపాట పూలతోట బాట. 


బాలీ బాలం ల్‌ 


నెటుపెకి చేయి కొటునో పోవచ్చు 
టపా ట్‌ 

కాని, కాచునప్పుడు కల్లు తప్పు 
క్రింద చేతులంపి అందుకోనగు బంతీ 
ఆటపాట పూలతోట బొటి. 


ఇరువు రొక్కసారి యెగిరి కొట్టిన బంతీ 
నాడవచ్చు మరల మూడుసార్లు 

స అ కఅధి "వి 
బంతి నందుకొన్న పక్షపు స్తాయర్లు 
ఆటపొట పూలతోట బాట. 


పెన తాకి నట్టి బంతులు కోర్టులో 
పదిన పక్షమునకె వచ్చు తప్పు 
బైటి కంపినట్టి వై పుకే నేరమ్ము; 
ఆటపాట పూలతోట బాట, 


కొట్టు "బెగిరి కాచుకొనునట్టి కార్యాలు 
'వెనుకవారు చేయ వీలుకాదు; 
నలకుపైన ముందు వా రొనర్పగవచ్చు 
ఆటపాట పూలతోట బాట. 


కొట్టుగీత దొటుకొనివచ్చి వలకిండ 

తటు పను లొనర్బ్చ తప్పుకాదు; 

౬ 

వలక్కుపైన చెయు పనులుమాతిమె తప్పు; 
ఆటపాట పూలతోట బాట, 


శ్రి శొంకరీయం 


"ఆటచోటు గీతలన్ని లోపలికుండు, 
నందువల్ర నుండు నాటయందు 
బంతి గీతమీద పడినప్పుడునుకూడ 
ఆటపాట పూలతోట బాట. 


ఆట నిల్పివేయునటి (ఎెమవుట్నులు 

జట్టుకుండు రెండు నెట్టునకును 

లేదు లెక్క బదులు పేయర రాకకు 
౮0౧ ౮ 

ఆటపాట పూలతోట బాట. 


ఆటవస్తువుల అన్ని అవసరాలకు 
సం [(పతించండి]! 


మెట్ట) న్పోర్టు 


హైదరాబాదు = బెంగుంళరారం 
=. అవబీద్‌రోడగ్‌ $్క, కమర్షి యల్‌ _స్ట్రిటు 
-వు(దాసు 


= శలీ0 మొంట్‌రోగ్‌ 


చేరి సాకరాట 


ఏ14షగిరి 4౬౬ హాండుబాలు 


సాకరాటలో బంతిని పాదాలతో తన్నుదురు ఫీల్లు 
+ బాలాటలో చేతులతో బంతిని పట్టుదురు. ఇదియే ముఖ్యమెన 
తేడా. తెలంగాణాపాొంతములో బాలికలు చేతిసాకరాటను 
ఎక్క వగా ఆడుచున్నారు. ఇతరచోట్లలోకూడా యీ ఆటినాడుటి 
మంచిది. బాలికలు ఉత్సాహముతో ఆటలో పాల్గ్లొందురు, విదేశ 
ములలో పురుషులుకూడ విశేషముగ ఆడుచున్నారు. 

చ ట్లాలు, 


2. అలిబోభు. 


“వేతి సాకరాట చోటు 


ఆటచోటు పటమున చూపిన 
ట్లుం డును. మామూలు ఫుట్నాలు 
గ గొండు సరిపోవును. సాకరుకు 
వలె గోలుపోస్టులుండును. ఇతర 
గీతలలో తేడాలున్నవి. పొడుగు 
100 మొదలు !100గజములు. వెడ 
ల్పు 00మొదలు 1[0గజములుం 
గోలు గీతలమీద గోళ్టండును. 
గోలుకరంఎల నడుమ దూరము 
8 గజాలు, సొకరు మాదిరి 
గోలుక్మరలు 8ిఆడుగుల ఎక్తున 
నుండును, పైన కా9సుబారు. 
 కరరిలమందము నాల్లు అంగుళ 
కా- - _ళ్లలుకీత - ద0-100గజాలు- - షా _ ములలోనున్న దాలు. కొయ్య పి 
మైన. మంచిది. ఆంగులర్లతోకూడ చేయించుకొనవచ్చును, 







ప్ర = 106-156 గజాలులంళ అల అలలు 


సల్తలలులఅఅఅ ఆ అతళ్నో స 


గ్ర ఫ్రీ ళంక కీయరీ 


గోలుగీతలకు ముందుగా ఆఫ్‌ నై డుగితలు 18 గజాల 
దూరమున నుండును, గోలుగీత కేంద మునుండి 10 గజాల 
హ్‌. గీచిన వలయార్థమును గోలవలయ మందురు, 
గోలుగీత కే -దొమునకు 13 గజములలో పెనాల్టగుర్లు వుండును, 
ఆటచోటును నడిగీత రెందు సమభాగములుగ “చయును, నడి 
గీత క్రేందిమునుండి. !0గజముల వ్యాసార్హముతో ఒక వలయ 
మును గీయవళెను. దీనికి నడివలయనుని పేరు, 


గోలుగీతయొ క్క కేందిమునకు [పక్కగీతకును నడుమ 
గోలుకరలకు యిరువైె వైపుల 'పెనాఎతోల గు ర్తులుండును. ఈ 
గుర్తులు గోల గి౭లమీద వేయవలెను. ' వీటిమివనుంచి పెనా 
తోంలు విసరబకును.  ఆటచోటు యితర వివరములు సటములో 
చూచిన శలియును, 


నై ఆభఖీవద్ధితి. 

1, ఐంతీని మోకొలుకిిందిభాగముతోతప్ప, యితర 
శరీరముతో దేనితోనై నను ఆడవచ్చును. చేతితోను, లండు 
చేతులతోను పట్టుకోవచ్చును. విసర వచ్చును. తట్ట వచ్చును. 
తలతో తట్టుటి తప్పుకాదు. పిడికిలితో బంతిస కొట్రకూడదు. 

2, ఇతరులకు ఆందివ్వక లేక నేలమీద కొట్టక్‌ మూడు 
అడుగులకు పైగా బంతిని మోసికొని పోరాదు, 


8, మూడు 'నెకంండ్రకు చ గా బంతిని తనవద్దనే వుంచుకో 
లాడు. ఆలోపల బంతిని అందిచ్చుట లేక నేలకుతట్టుట జరుగ 
వలెను, 

శీ, బంతిని జకచేతిలోనుంచి మరొక చేతిలోనికి మార్చుకో 


వేతిసాకళాట ౦ం 


వచ్చును. మార్చుకొనుటలో ఆలస్యము జరుగకూడదు. మరియు 
పియాణము చేయరాదు. బంతిని పైకి విసరి దానినే మరల 
పట్టుకోరాదు. నేలమీద దొ రిపోవునట్లు కొట్టరాదు. పాదములను 
కదల్బరాదు. అడుగు వేయుట ఎగురుట కదలినట్టగును. 

గ్‌. ఆటకత్రెను ముందువై పునుండియే యెదుర్కొన 
వలెను. ఒకరికి మించి ఎదుర్కొనరాదు. 

(6. ఎదుటివై పు _ప్రేయరువద్రనున్న ఇంతిని ఆరచేతితో 
తట్టవచ్చును, చేతులు చాపకుండ ఆడ్డిము నిలబడవచ్చును. రెండు 
చేతులతో బంతిని పట్టుకొని లాగరాదు; పిడికిలితో బంతిని కొట్ట 
కూడదు. 
కిళ్లలుః మైన తెలిపిన తప్పులకు ఎదుటివె పునకు ఫిపాసు = 

౯౬89 45వ, మామూలు విసరు వచ్చును, 


లొ అథి (వెరొంభము. 

1. జట్టుల కెప్టనులు టాసు వేసికొందురు. టాసనుగెల్బిన 
వైపు గోలును లేక నడిచోటి విసరు (సెంటరు. ప్యానును 
0౮2౫౫౧౪ ౨45కి) ను కోరుకొనును. 

2. కీండాకాలమునకు రెండు భాగములు. ప్రతి ఆర 
భాగము 20మొదలు 80నిమిషములు, నడుమ విశంతి గ్‌నిమిష 
ములు, 'వృథావ్యయమైన కాలమును, దెబ్బలనఠఅనను ఇతర 
కారణముల మూలమునను నష్టమైన కొలమునులెక్కించి అంపైరు 
ఆయా కాలా ర్రభాగములకు చేర్చును. శశగజముల “పెన్న్టీ 
విసరునకు మాతిమే ఆటకాలము పొడిగించుటకు అంపైరుల 
కధికారమున్నది. 

క్రి జట్టుకు సాకరాటవలె.పదకొండుగురు ఆటకు త్తెలుందుడు, 
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జ. సోటీబోలొ వినడు _ సెండ్‌ వ్వొన్‌. 

1. నడిఆటక త్తే (09౫89 ₹౦8౫4ఉ%) మాత్రమే 
నడిచోటి విసరు తీసుకొనును. 

2. గోలు జరిగినతర్వాత, గ్గోలు తినినవై పునకు నడి 
విసరు వచ్చును. 

8. అర్హకాల విశిమానంతరం, ఆట పా9రంభములో 
చేయని జట్టునకు నడిచోటి విసరు లభించును, 

4, అంపెరు విజిలూదిన రెండు 'సకండ్రలోపల నడిచోటి 
విసరు జరుగవలెను. ఇతరులచే తాకబడకముందే తానే ఆ బంతిని 
అఆఅడుట తప్పగును. 

$. నడివిసరు జకుగునప్పుడు న్షేయ ర్రందరు నడివలయపు 
గీతకు వఎపల నుండవతెను నడిగీతను బంతి దాటువరకు 
-స్టేయర్లు అందరూ తనువె పు ఆటచోటులో నిలిచి యుండ 
వలయును, 

తప్పులు జరిగినచో ఫ్రప్యాసు ఎదుటిజట్టునకు వచ్చును. 


€ఉ. గోలు జదణలబీ. 

క్‌ గోలుకరంఎలమధ్య దూరి గోలుగీతను బంతి పూర్తిగా 
దాటినప్పుడు గోలు జరిగినట్టగును. ఆటచట్టముల పికారము 
బంతి యెదుటివై పువారిచే ఎదుర్కొను (ప్రదేశమునుండి విసరబడి 
యుండవలెను. 

9. గోలు వలయమునకు సమీపమున బంతిని కలిగి 
యున్న స్టేయరు ఏ ఆటంకములులేక బంతిని గోలులోనికి విసర 
నచ్చును, 
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$. గోలు వలయములోపల పాదములను పెట్టి బంతిని 
గోలులోనికి విసరకూడదు. _ [క్రిందపడినప్పుడుకూడ పాదములు 
వలయమునకు వెలుపలనే యుండవలెను. బంతి చేతులను 
వదలిన పిమ్మట వలయములో అడుగుపెట్టిన తప్పుకాదు. 


ర వీ9పొను. 

తప్పులకు ఫ్రిప్యాను గోలుకీపరుకు పచ్చును. గోలు 
కీపరు ఇష్టానుసారము కాపుదల కార్యమును చేసికొనవచ్చును. 
గోలువై పునకువచ్చు బంతిని మ్మాతమే పాదముతో తన్నవచ్చును, 
బంతిని పట్టుకొని వలయములో పరుగిడుట తప్పుకాదు. కాని 
మూడు 'నెకండ్లలోపల బంతిని వదల్బుకోవలెను. బంతిని పట్టు 
కొని వబయమును దాటిపోరాదు. పాదములు లోనపెట్టి బంతిని 
విసరివేయవలయును.  వలయమునకు వెలుపల గోలుకీపరు 
మామూలు ప్రయరుమో సరు ఆట నియమములకును, తప్పులకును 
గురియగును. ఈ తప్పులను గోలుకీపరు కావించినప్పుడు, ఎదు 
ర్కొ-ను జట్టుకు పెనా ల్రీకార్నరు వచ్చును. 

'వెలుపలినుంచి గోలు వలయములోనికి గోలుకీపరు బంతిని 


తెచ్చిన తప్పునకు మార్కొానువారి వెపుకి 18 గజూల విసరు 
బహూకరింపబడును, 


7, గోలు వలయము, 


గోలుకీపరు మాతిమే గోలువలయములోనికి పివేశింప 
వచ్చును. ఇతరులు వలయములోపలికి ప్రవేశించుట తప్పగును. 
పడగొట్టిబడి నప్పుడును, (తోయబడినప్పుడును అక్రమముగ 
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(ప్రవేశించినట్లు భావింపబడదు. వలయములోపలి పిదేశమును 
పాదభాగముతో తాకినచో వలయమును చొరబడిన నేరమును 
చేసిన టగును. 
౧0 

ఎదుర్కొనువై పువారు చేసిన తప్పునకు కాచుకొను 
వైపునకు ఫ్రీప్యాసు (౯898 ౩4&వఏి) వచ్చును. కాచేవైపు 
చేసిన తప్పునకు, ఎదుటివై పునను సెనాల్టీశార్న రొసగబడును. 
కావలెనని, వలయములోనికి అడ్డముగా పరుగెత్తిన నేరమునకు 
1 గజాల విసరు బహూకరింపబడును. 


కాపుదలవై పు స్పమరెవరును కావలెనని బంతిని వలయము 
లోనికి విసరరాదు, అప్పడు |) బంతి గోలుకరి)లమధ్య దూరి 
పోయినచో గోలు జరిగినట్టుగా భావించబడును. 2) గోలుకీపరు 
ఆబంతిని పట్టుకొనినచో [ గవడాల వఏవిసరు (ప్రత్యర్థులకు వేయ 
బడును. 8 గోలుకీపరు ఆ బంతిని తాకనిచో, ఎదుటివై వై పుకు 
'పెనాల్రీకార్నరు వచ్చుసు. 


కాచుకొను పేమ ర్లకు బంతి తగిలి వలయములోనికి వచ్చి 
నపుడు, తప్పుకాదు ఎదుటివై పువారు విసరిన బంతిని ఆపుచేయు 
ప్రియత్నములో శరీరమును ఆ తాం వలయములో పడినట్టి బంతిని 
గోలుకీపరు పట్టుకొనుటకూడ తప్పుక జాలదు, కాని, గోలు 
కీపరు వలయమునకు "వెలుపల ఆడుచున్న్నపుడు, తానా. బంతిని 
లోనికి తీసికొని రాకూడదు. 'ఈ _తప్పునకు ఎదుటి జట్టునకు 
18 “గజాలవిసరు లభించును. 


ల అభ్‌: సైట్‌ ' అ 00 
-.నశ్రమ. ప్రదేశములలో "లేనట్టె- నేరము. చమెొధుక్కొనువై.పు 
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ఫారిక్రే వర్తించును. ఆఫ్‌నైడుగితను దొటినపుడు బంతి తనకు 
'వెనుకనున్నచో ఆ అటక త్తె తప్పుచేసినట్లగును. అపుడు తాను 
బంతిని తీసికొని ఆడకూడదు. బంతితో ఆఫ్‌నైడు గీతను దాటుట 
తప్పుకాదు. ఆఫ్‌ నై డు (దధదేశములో నిలబది వెనుకనుంచి వచ్చి 
బంతులను అ౨దుకొనుట తప్పు, తప్పునకు ఫ9ిప్యాసు ఎదుటి 
వైపునకు వచ్చును 


త మాడు “సలోంధథ్లు, 

మూడు నకం (డ్ర్‌ టెదిడి బంతిని ప ట్లుకొని యుండరాదు* 
నేలకు తట్టకుండ పట్టుకి కొనీయుండుట తప్పగును. అంపైరు 
విజిలు వేసిన పిమ్మట “నడిచోటి విసరును మూడు 'నెకండ్లలో 
చేయవలయును, _ పెనాల్టీ (తోలను మూడు నెకండ్లలో వావి.స 
వలెను. లేనిచో ఎదుటిజట్టుకు ఫీప్యాసు వచ్చును. 


0. అ్యతమవ్రు అథభీ అఖింకొలు, 


అపాయకరమైన ఆటకు యెవరును దిగకూడదు. ఆటంక 
ములు కలిగించంాదు చేతులతో తోయరాదు. కాళ్లతో తట్టి 
పడగొట్రరాదు, ఈ తప్పులకు యెదుటి పక్షమునకు 'ఫింప్యాను 
వచ్చును. పెనాల్టీ యేరియాలో కాచుకొను పక్షమువా రీతప్పులను 
చేసినచో 18 గజాల విసరు ప్రతిపక్తులకు బహూకరింపబడును, 


"(4 అంపైరు ౨ రరుథ* 

ఇరువురు ప్రేయర్లు బింతిని పట్టుకొనియున్నప్పుడును, ఇరువు 
రచే బంతి వెలుపలకు పంపబడినప్పుడును, ఆటక_తెలకు దెబ్బలు 
తగిలినప్పుడును, ఇతర కారణములకు ఆట నిలిపివేసి నప్పుడును, 


శే ౧డీ శ్రీ శంకరీయం 


అంపైరు తప్పు జరిగినచోట నేలకు బంతిని విసరును. ఆటకత్తె 
లందరును ఆరుగజముల దూరములో నుందురు, నేలకు తగిలి 
పై కెగిరినంతవరకు యెవరును బంతిని తాకకూడదు. గోలు 
వలయమునకు 4 గజములలోపల అంపెరు విసరు జరుగకూడదు. 


“ల, దయబోతిపోయిన వంతులు. 

1. పక్కగితలను దాటి బంతి వెలుపలికి పోయినప్పుడు 
అట నిల్చును, ఎవరినితాకి లేక ఎవరి చర్యలవలన బంతి వెలు 
పలకు పోయినది రెఫరీని ర్హయించును. ఎదుటివైపునకు బంతి 
విసరువచ్చును. వెలుపలికి వెళినచోటునుంచి విసరు జరుగును. 
విసిరే ప్రేయరుయొక్క ఆడు పాదములు గీతకు వెలుపల నుం 
డును. తిలకు _పెనుంచి రెండు చేతులతో బంతిని విసరవలెనుం 
విసరుపూర్తియగువరకు పాదములు నేలకంటుకొని యుండ 
వలెను. ఇతరులు బంతిని తాకనిదేే తానా బంతిని ఆడుటకు 
వీలుకాదు. విసిరే ఆటక_త్తెకు యెట్టి ఆటంకములు జరుగరాదు, 

విసిరే ప్రేయరు తప్పుచేసినచో, విసరు యెదుటివై పునకు 
వచ్చును. .ఎదుటివైపు ప్రేయర్లు తప్పుచేసినచో బంతి మరల 
_-విసరబడును. 

... ఓ ఎదుర్కొ.నువారిచే తాకబడిన బంతి గోలుగీతను దాటి 
వెలుపలకు పోయినప్పుడు, - గోలుకీపరు గోలువలయములో 
ఎచ్చటినుంచియైన బంతి వినరును. తప్పునకు పెనాల్టీకార్నరు 
-వచ్చును. 

+. .కాచుకొనువై పు వారికి తగిలి, బంతి గోలుగీతను దాటి 
“పోయినచో యెదుటివై పునకు మూలవిసరు వచ్చును. తపస్పునకు 
-యొదుటివారిక్తి [ఫీప్యాను. 
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4. గోలుక్మరలకు తగిలి బంతి ఆటస్టలములో పడినచో, 
బంతి ఆటలో నున్నట్టగును. ఆట సొగుచుండును. 


-₹లొ, లతలు. 

(వీన్వొనులుః తప్పు జరిగినచోటునుంచి ఖిప్యాసు 
జరుగును, గోలు వలయమునకు ఆకుగజముల దూరమున 
మప్యాసు జరునునప్పుడు, కాపాటకౌండ్రు గోలువలయపు గీత 
చుట్టు నిలుచుండవచ్చును. ఎదుర్కొనునారు వీరిమధ్య నిలు 
చుండకాదు; విసగువారికిని కాపాఎకావ[డకు మధ్య పొత్వరు 


ల్సి లీ ౬ఒటా 
లుంలడరాడు. గోటయ వలయమునకము 4 గజములనుంచఛి 


డల రల (0 04 111 లలన వ. స. 
గిత గో. న్‌ లలు యేర్పడిన ప మూలపిససు జలు గును, 
నదుర్శొాను వేయ వెవరై వగు మూలవిసరును న. 


( జి 

ఒక ఇతి కోనై వను 5; డుచేతులతోనై నను జంతిని విసరవచ్చును. 
కాచుకొను వై పులోని ముంచాటకాం టు గ్‌శ్రక్రు 
ఆవల నుంన' తక్కిన కొవాటక*0డ దు గోలుగితరు వెనుక 
నుందురు. కాని గోలు వలయమునకు వెనక నిలబడరాదు, 
ప 


సభయరకు గజాలలో ఏ కొపాటకాం డూండరాదు. 

ఎమర్కొాను వై పులోని ముందాటకాండుికూడ ఆఫ్‌నెడు గీతకు 

వెలుబల నిఐ్యవలయును. బంతిని విసంన ఈ౮ ర్వాత లోనికి 

రావచ్చును. వినరు జరుగువరరు పేయరందరకు పెన తెలిపినట్లు 
రే (ు రెలా (గ్‌ా 

నిల్చుండ ంను, 

:. పెనాల్టీ స నే గోలుగీత "బెనా ల్టయే యరియో 
గీతలు కలియుచోటన౦డి తీసుకొనబడును. 


ఈ ణా 
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4. వలయమునతుంతశీ వినథటుః గోలుకీపరు వలయములోపల 
యెచ్చటనుండియైన సనక లాల ఇవ్టానుసారము బంతిని 
విసరవచ్చును. తన పాదములు మాతిము వలయములోపల 
నుండవలెను, 

0. ల గనొాల ఎినడ్‌; సాకర్న "పెనా గ్రీకిక్కు ను పోలి 
యుండును. 18 గజాల గీతమీదను ంంచి గోలు లోకీ యే ప్‌సర్‌ 
బడును. ఇశరులందరు ఆఫ్‌నై డు వెనుక నుందురు గోలు 
కీపరు గోలును కాపుచేయు సపనిలోనుండును, బంతిని విసరు 
నంతవరకు విసిరే ఇస్రేయరు గీతను దాటకూడదు. విసిరేప్రయరు 
యొక్క చేతులలోనుంచి బంతీ వదలకమును పే, ఎదుర్కొను 
వారు లోనికి చొరబడినచో గోలు జరిగినను, మరల విసరు తీసికో 
వరెను. గోలు లెక్కకురాదు, కాచుకొనువై పువారు చొచ్చు 
కొని వచ్చినచో, గోలు జరుగకపోయినచో, బంతిని మరలా 
విసరబడును. జరిగిన గోలు లెక్కకువచ్చును. గోలయిన 
తర్వాత మరలా విసరుండిదు. 'నెంటరుతో, ఫిప్యాసు, 
కార్నరు, పెనాల్రీకార్నరు. 1కిగజాల విసరులతో నేరుగా గోలు 
కావచ్చును. 18 గజాల విసరును ఏవై పునకై నను తీసికొన 
వచ్చును. కౌర్నర్ముతోలకు, తక్కిన ప్రేయర్లందరు $గజముల 
దూరమున నుండవలయును. విసిరే ్రేయరు. పరుగిడరాదు. 
ఎగురరాదు. ఒక పాదమును ముందుకు పెట్టరాదు. ఒక పాద 
మును మాతిము పె కెత్తవచ్చును. పాదములు వేరుగా నుంచ 
వచ్చుసు. మరొకరాడనిదే తాను విసరిన బంతిని తొనే మరల 
ఆడకూడచు. గోలు కర9లకు తగిలి ముందుకువచ్చే బంతులకు 
మాతిము ఈ నియమము న్నర్తించదు. మూడు 'నెకండ్లలో 
బంతిని విసరవలసి యున్నది, 
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శైల అం పైడులు, 


హోకీకివలె యిరువుకు ఆంపయిరులుందురు. చెరియొక 
, సగభాగమున _ తీద్చు లిచ్చుచుందురు. పిక్కగీతలనుకూడ 
చూతురు. అర్హకాలానంతరదు ఆంపె రులు స్టలాలు మారరు, 


నిరయమెన కాలమువరకు పోటీని వ _బెము 
కీసరులుగా పనిచేయుదురు. ఆటలో జరిగిన గోళ్ల లెక్కను (వ్రాసి 
యుంతురు. అనుకూల నియమమును పాటింతురు. తప్పుచేసిన 
వారికే లాభముకల్లు సమయములలో, అట్టి తప్పుల తోసిపు త్తురు. 
ఆటను సాగిపోని త్తురు. దెబ్బలవలనను, తదితర కారణముల 
వలనను, ఆట నిలచినచో ఆచోట అఆంపైరు బంతిని నేలకు 
పడవేయును. గోలురెఫరిలు,. గీతల రెఫరీయ అం-పై రులకు 
సహాయము చేయుటకుగా నియమింపవచ్చును. అంపైర్లు చేయ 
తీర్పులను (పళ్నించుటకు వీలుకాదు. అప్పీలువేదు. అపాయ 
కరముగ (ప్రవర్తించు _స్రేయ ర్లను బయటికి పంపివేయుబకు అం 
పె ర్రకు ఆధికొరము కలదు. 

ఫ9ిప్యాసు. 

ఈ [కింది పరిస్థితులలో ఫి9ిప్యాసు యీోయబడును; 

1. 'నెంటరు ప్యాసును చేయటలో తస్పుజరిగినప్పుడు, 

2, బంతి పట్టుకొనుటలోను విసరుటలోను తప్పులయి 
నప్పుడు. 

8. అపాయకరమైన ఆటకు, ఆటంకములకు, 

4. ఎదుర్కొనువై పు సప్లేయర్ల వలయములో అడుగు 
పెట్టినప్పుడు. 

5. విసరుకొరకు _నిలిచిన షిమ్మట మూడు 'నెకం డ్రలో 


169 శీ) శంక రీయం 


పవిసరః:స్న కష్ట కార్మరులలోసు, పిసలలలోను, ఇతరులు తారనిదే 
తానే ౫౮6 సాం ఆడినప్ప్రుదు, 

6 ఆఖఎనెడు సానమున బంతిని తీసికొన్నప్పుడు, 

7. 12 గజాల విసరులో గీతను దాటినప్పుడుం 
శైలి, పెనాల్టీ తొర్భిడు, 

ఈ పరిస్తితులలో పెనా ల్లీ కొర్ష్న కివ్వబడును, 

1. కావలెనని "కాపాటక తెలు బ-తిని లను గోయవలయ 
ములోనికి రన్నినప్పుడు, ఆ బంతి గోలకీ.రుచే తాకబడక నిలిచి 
యున్నచో. 

2. కాపాటక త్తేలు తమ గోలువలయములో అడుగు 
పెట్టినప్పుడు. 

తి గోలకీవరుగాక యితఠల పయరు గోంను కాచుటకె 

(౮౮ ౧ చా 
బంతిని అన్నినప్పుడు, 

4, బంతిని వదలించుకొనుటలో. గోలుకీపరు తప్పుచేసి 
నప్పుడు, 

గ్‌, గోలువై పునకు రాకుండునట్టి బంతిని గోయకీఎరు 
తన్నినప్పుడు. 
లి. లి గోదొల ఎరడు, 

18 గజాల విసరు యానమయములో బహూకరింపబడును, 

1. తన పెనా ఏరియాలో కాపాటక త్తి అపాయకరమైన 
ఆట నాడీనపుడు. 


2. తనవై పునకు లాభము రావలెనని, తన గోలువలయ 
ములోనికి రెండు పాదములను పెట్టి చొరబడినప్పుడు, 


వీరీపాక శాట 300 
8. గోలు వలయముతోనికి బంతిని గోయికీపరు తెచ్చి 
నప్పుడు, 
4. కావలెనని తనవైపు స్టేయరు గోలవలయములోనికి 
విసరిన బంతి గోలుకీపరు తీసికొని ఆడినప్పుడు, 


ర. గోలుకీపరును మార్చుటలో నేరము జరిగినప్పుడు. 
(ని సాక గాటను. విదేశములలో ఎక్కువ గ ఆడుచున్నా గు, 
చక%ానీ వ్యాయామము చేకూరును , 


[ణా 
యూబరొ లూ లిమిపెగ్‌ 


హెదరాబాద్‌ 
ఫోను నెంబరు శిరి16కీ 
ఆటవస్తువుల తయారీలొ (ప్రథములు: 
మొదటితరగతి ఆటవస్తువులు దొరకును, 


'కేరం రూల్సు 


కేరం[కీడ పాతి కేంద్దనుంచి చాలా పొపులరయింది. ఆబాల 
గోపొలం ఆడుతున్నారు. పాఠశాలలలోను క్రబ్బులలో నేకాక 
దుకొణాలతోకూడా విశేషంగా ఆడుతున్నారు. 


ఇ 


2. అటి వరికోరాలు. 


దోర్తుః. చటాల పికారం సరియైన టోర్తును స్పోర్సు 

టి లు టొ ౮ ర 
కంపెనీలు తయారు చేస్తున్నవి. 80 అంగుళాల చతురంలో 
టోర్దుంటుంది. 'ప్రవుడ్‌ చెక్కతో చేయబడుతుంది. నున్నగా 


బాగా పాలిషుచేయబడీ టె ాగ ఉంటుంది. నాలుగు మూలల్లో 
నాలుగు పాశెటు ( చేబులు] వుంటవి. కొయ్యచట్టానికి 'పైవుడ్‌ 
౮0 జీ ౮ంం 


చెక్కు బిగింపబడుతుంది, గాజుతోను ఖరీదైన చెక్క.తోను 
కేరంటోర్డును కొందరు తయారు చేస్తారు. బిలియర్దు పేబిలు 
కున్నట్లు ఇత్తడి పా కెట్టులు 'పెటుకొంటారు చుట్టూ కొయ్య 
చట్టం, అంచు ఉంటు.ది. ఈపెకి ఉండే కొయ్యయొక్క ఎత్తు 
1! అంగుళంనుంచి || అంగుళంలో ఉంటుంది. సాధారణంగా 
గట్టి వొయ్యతో "పేకు కొయ్యతో చేయబడుతుంది. స్ర్రయికరు 
ఈ కొయ్యచట్లానికి తగిలి వెనుకకు వస్తుంటుంది. “పేబిలునుంచి 
నాల్గు అంగుళాల దూరంలో లోపల చుట్టూ ఒక చతురం గీస్తారు. 
ఒక అంగుళం దూరంటో "రెండు గిత లుంటవి మూలల అంచు 
లలో.. చిన్న వలయాలు . దోర్తుమధ్య రెండు వలయాలు, పెద్ద 
వలయంయొక్క_ "వ్యాసం 68 అంగుళాలు. దానిలోపల మరో 
చిన్న వలయం కేరంకాయ పస్టేటట్లు గీతలను వలయాలను టోర్లు 


శీరం రూల్సు 11] 


మీద రంగుతో గీస్తామ, వలయాన్ని గుడి అని అంటారు. 
'పెద్దగుడి చిన్నగుడి అని ఈ నడివలయాలు ఈ చట్టాలలో 
ఉదహరింపబడుతవి, 

కేరంతాయలు:.. వీటివి ఇంగ్లీషులో డా9ప్పు అంటారు. 
ఈవిళ్ళలు తెలుపు నలుపు రంగులలో వుంటవి. వీటిని కొయ్యతో 
గుండ్రంగా తయారుచేస్తారు. బిళ్లల వ్యాసం [| అంగుళాలనుంచి 
11 అంగుళొలలో, మందం | అంగుళానికి తక్కువకాదు. నలుపువి 
తొమ్మిది, తెలుపువి తొమ్మిది, కొయలు మొత్తం 18 కావాలి. 
ఒకకాయి. ఎరుపు రంగులో పుంటుంది. దీన్ని యెబబిళ్ల 
అంటారు. 

న్ల్ర్రయితడున_ దీనితో బిళ్ళలు కొట్టబడుతవి. ఈ క్‌ 
బిళ్ల మంచం [స నుంచి [ అంగుళం. వ్యాసం 1స్టీ అంగుళాలు, 


16 
బరువు ఒక తులానికి మంచరాదు, 


అ. లభికాండు, 

ఇరువురు ఆడుతారు..సింగల్పు, నలుగురు ర0డు జతలుగా 
కకూడ ఆడుతారు. ఇది డబుల్చు,. జతల ఆటలో జతలోని ఆట 
కాండు9 ఎదురెదురు కూరుచుంటారు, 

ఈ చట్టాలలో “"ఆటకాడు” అంపే “ఆటక తె” అని 
కూడా అర్ధమవుతుంది. 

కేరంకాయలను కేబిలు నడుమ పేరుస్తారు. ఎర) కాయ 
మధ్య ఉంటుంది. తె ల్లకాయలు వై-ఇంగ్రీషు ఆక్షరపు ఆకార 
సఘుటో 'పేర్చుబడుతవి. 


శేష చై శం శంకరీయం 


నొ అదీవీదతి 
ళో 
స్రంయికరుతో కొట్టిన కాయలు పేబవిలు మూలలలోని జేబు 
లలో పడుతవి. గురిగా స్ట్రియికరుతో మధ్యనున్న లేక టోర్లు 
మిది కాయలను కొట్టుతారు. ప్రయికరు వోరుచెక్కులకు తగిలి 
రి రి లు 
అటూ ఇటూ పోతుంది. 


మ్‌, ఆది అరోంబిం, ల్సి 


ఆట ఆరంభానికి ముందు పేబిమును బట్టతో కభం రుస్తారు, 
ఎగంచిబాకుపొడరును పేదిలుముద చల్లుతారు. పదత పె 


ధాగం సున్నగా వుందే ఎట్లు నై మబడుతుంది. టాసు గెు పుతో 
ఆటను ను (ప్రారంభించే హాక్కుు ఒస్తుంది, అను మొచవిదేవారు 
తవెంకాల *ను చేబుఐచో చెర్చుడా ౯5 (మవ్రయలర్ని సార (ఘటవరులు 
0౧ ౮ న. ద్‌ 
న్‌ లవి శ్రలను కొట తాప, "రండవ కౌండులో వరలుసల్‌ పశత్య 
౮ )] 
| న. 
రులు తెలక యలను నసెడుతొచు. ౦ ర బపరికి చరిదు 
ఖో సక 
ఓఒగరి త సగ్యత వమువెకరు ఆడుతారు. కరుడినుంలవి ఎడనదుకు 


అచ ఓర అజ్‌ 
దాాఎవసుస్‌ జరుగును.ది, కాయను జేబులోని కొట్టిన స్తయరు 
శాఖ 


బ్బ! అయో అర 
అ అ అ క్‌ ఆ 
రో ఖో 


స్త కరు రెండు గీతలకు తాకేటట్టు 'పెట్టబడుతుంది. 
చివరి చిగ న్నవలయంమీవ "పెడితే వలయం పూ. రిగాస స్ర్రయికరుతో 
మూయబపషుతుంది. కొట్టడం వేలికొనతో జరుగుతుంది. స్ట్రయి 
కీరును 5 కొట్టారి. (త్ర కోయరాదు, గితనుంచి కదిలినా చివరి 
వలయాన్ని వదలినా, ప్ర్రయికరు కొటబడినట్టగుతుంది. ప్రమాద 


శీరం దూల్సు కేశేరె 


వశాత్తు, స్ట్రయికరు కదిలితే, (ప్రత్యర్థికి ఆక్షేపణ లేకపోతే, 
స్ట్రయికరును మరలా కొట్టడానికి వీలుంది. 

దోర్డుమీది బిఫ్టలు కదలకుండా నిలబడటంతో “కొట్టు” 
స్ట్రయికు _. పూర్తి అగుతుంది. కొట్టు పూదర్తికానిదే మరలా 
కొట్టడానికి మరొకరు కొట్టడానికి వీలుపడదు, 

కొ_ధ్రటప్పుడు ప్రేయరయమోచేయి. టోరుమీదికి రాకూడదు, 
దోర్డు (పక్క లనుకూడ మోచేయి దాటరాదు. ఈ నియమాలను 
విధిగా షాటించాలి. కాయలను జేబులలోనికి కొపీటప్పుడు 
మోచేయి తప్పు జరిగితే, (పత్యశ్థి జేబులలోచేరిన బిళ్లలను 
అన్నింటిని నడివలయంలో * ెట్టుతాడు. ఎ్మారబిళ్లను కొట్టివుంచే 
దాన్నికూడా ' నడిగుడిలో పెట్రుతాడు. ప్రేయరుకు కొకు అవ 
కాశం పోశుంది. మోచేతి తప్పుకు తర్వాత, ఆడే అవకాశం 
(ప్రత్యరి వస్తుంది. మోచేతి తప్పుతో నేబుచేసిన కాయలు అన్ని 

రోపలి వలయంలో పెట్టబడుతవి. (పత్యర్తి తన కి షమైెన విధంగా 

'పెట్టుతాడు. 'మోచేతి కప్పుతో (వశ్యర్థియొక్క ద్‌ ₹ లను "జేబు 
చేస్తె ఆవిధానం చేసినట్టుగా భావింపబడుతవి. వాటిని బోర్తుమీద 
"పెట్టరు. నియమాలకు విరుద్దంగా కొట్టితే తప్పు జరిగినట్లగు 
"తుంది. 


రి వడన తవ్వ్రన అథి, 


వరుస వంతుతప్పి ఆడటాన్ని (పత్యర్థి కనుక్కుంే, 
ఆడిన ఆట వృథా అగుతుంది. కొట్టిన బిళ్లలనుతీసి నడీివలయం 
లో (ప్రత్యర్థి పెట్టుతాడు. ఎర్వబిళ్లనుతీసి చిన్న వలయంనో 
ఉంచుతాడు. వరుస తప్పినవానికి ఆడేహక్కు పోతుంది. నడి 
చలయంలో థాళీ లేకపోతే నలయగితను తాకేటట్టు దేబులనుంచి 
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తీసిన కాయలను పెటుతారు. ఆటంతా ఆడిన తర్వాః పరుస 
తప్పటం (ప్రత్యర్థి కనుక్కుంకే, ఆట సక్రమంగానే ఆడినట్లు 
భావింపబడుతుంది. కొస చ వీగ్టలను బయటికి తీయవలసిన ప 
ఉండదు. 
జవెరపాటున వరుసతప్పి ఆషటం జరిగినప్పుడె సన 

వివరించిన [ప్రకారం ఆబ జరుగుతుంది. , కావలెనని వరునతిప్కి 
ఆడిన బయితే (పత్యరి మరలా కొత రొండు ఆటను ఆచేఎటు 

టా ఆం అమాణావి సా 
కోరవచ్చును. 


, మెన్పుడు, 

కొట్టే వేయరు పం వ కి వే స్త్వ అతని 
ఆట ఆగుతుంది. అపుడు. (ప్రత్యశి ఆతి ను కొటిన ఒక కాయను 
తీసి పెద నడివలయం లోపల ఏచ్చుటనై న నా "పడుతాడు 

ఓక దెబ్బలో కర కాయ టేక కాయలు జేబుతో 
పడితే య. వేసినందుకు ఒక కాయను, పడిన బిళ్లలను 
అన్నింటిని వెలుపలికి పితరి వేనాడు. పెనాలగా లోనపడిన 
కాయలు 1 నుంచి క. "నడివలయంలో వుంచబడుత వి, 
కాయ చేకకా నూ, ప్ర్రయబికరు దేబుతో పడినపుడు మరలా 
కొ హక్కు స్రేయరుకు పుంటుంది. 

వ్మరబిక్షను కొట్రినపుడు స్ర్రయికరు పా కెట్టులో పడినప్పుడు 
కూడా పైన వివరించిన పదతీి ఆమళటుకు వస్తుంది. అప్పుడు 
స్‌? లోని చిన్న వలయంతో పెట్టబడుతుంది. ఆ స్థలంలో 

తర దివ్లలుంపే సమీపంగా ఎరుప్తకాయ పెట్టబడుతుంది. 

ష్ట్ర యిక రుతో కొట్రటప్పుడు, బోర్తుమీది బిగ్లును లేక 

బిళ్లలను కదలించరాదు. కదిలించే తప్పునకు అడే హక్కు 


శ 
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పోతుంది. ఆడేహక్కు తప్పుచేసినపుడు లేకపోతే, తరువాత 
ఆడే అవకాశం వచ్చినప్పుడు అది పోతుందిం 
లా జాలీ బిల్లలు, 

చేసినతప్పునకు శిగ్షగా చెల్లించేందుకు పాశెట్టయిన [ జేబులో 
పడిన] బిళ్ల లేకపోతే. ఆ తర్వాత కాయను పడవేయగానే 
ప్రత్యర్ధి తన హక్కును ఆమలుపరచుకొంటాడు. కొట్టిన 
కాయను వెంటనే వెలుపలికి తీసి నడి 'పెదవలయంలో పెట్టుకాడుం 
వెంటనే ఆ పని చేయకపోతే, శిక్షకు అమలు చేకూర్చుకొనే 
హక్కు పఏత్యరికి పోతుంది. 

(పత్య ర్థి కాయను పవత ర నా ఆ'ప్రేయరు 
తాను చేసేత ప్పులకు శిక్షను స్వీకరించవలసి ఉంటుంది (పక త్య క్రి 
తప్పునరు-తన తస్పునకు-రెండింటికి శిక్షలు అమలు జరిగితీరతపీ. 
ఉభయుల తప్పులకు తప్పు తొలగిపోదు. 


న, ఖోడ్ణు ఎదోఠిర బిల్ల్‌ లు, 


బోర్డుకు చూట్టూ . వండే అంచులు బిళ్లలను వెలుపలికి 
పోకుండా ఆప్పచే ప్తవి కాని కొన్ని సమయాలలో కాయిన్సూ, 
స్ట్ర్శియికరూ. బలవంతంగా కొట్టినప్పుడు టోర్జును దొటి బయటికి 
పడుతవి, అలాంటప్పుడు బయటిపడీన .బిళ ్షాలమ (ప్రత్యర్థి, నడీ 
పెద్దవలయంలో 'పెట్టుకాడు. వారది బయటికి పోతే దాన్ని వడి 
'చిన్న గుడిలో పుంచుతాడు. దాంట్లో ఖాళీ లేకపోతే దానికి నమీ 
పంగా 'పెట్టుకాడు. ..స్రయికరు 'బయటికిపోతే పేయరుకు ఆడే 
అవకాశం" అంతమగుళుంది. -కౌని హ్రాయికరు "వెలుపలికి వెళ్లే 
దానికి ముండుగా తన కౌయ ఏదైనా పేబలలోనికి పోళే కవ ఆట 
సొగుతులది. .ఆంతం..కాదు. 
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శే. జొర్లేతాయలు. 
ఆటలో కొన్ని కాయినులు దొర్రి తర్వాత ఆగిపోతవి. 
లిచినచోటనే పితి వేయరు తనకాయను లేక కాయలను అదే 
చోట సరీగా పెట్టువోవచ్చును. అలా చేయటంలో షు విళ్షలను 
కదిలింవితే వాటినిహూడా యథాస్త్రానంలో పెట్టవ స షళతు. ర 


శ. దొనం, 


జ న ఎఎరొలు, 

ముందుగా 29 పాయంట్లు సంపాదించినవాళ్ల కు గెలుపు 
అభి సుందె. ప౦తిరా అడొదు పు రి జేబులలోనికి చేర్చక నిలిపిన 
పితికాయకు ఒక పాయలటు వ సుంది. రాండు పూ ర్హయ్యేసరికి 
ఎరిబిళ్లను ఎవరు లోనికి చేర్చకపోయినట్రయితే, ఎరుపువి శ్లకు 
ఎవరికీ పాయంట్లురావు. తన బిళ్లలను పూ ర్రిచేనసే ముందుగా 
ఎరుపును లోనికి చేర్చితె, అందుకు అధికంగా ఐదు పాయంట్లు 
వస్తవి .24 పాయంట్లు వచ్చిన తర్వాత ఎరుపుబిళ్లకు అధికంగా 
పాయంట్లు రావు. 

ఎరుపుబిళ్లను కొట్టనిదే టోర్డు పూర్తికాదనే నియమాన్ని 
కొన్నిచో ట్ల పాటిస్తారు. ఈ సయమాన్నిగూర్చి ముందుగా 
ఓక్‌ నిర్ణయానికి [పటిక బాగుంటుంది. , 


లొ, ఇతర బివయాలు, 
చశయరు పేక్షకులు నిశ్శబంగా ఉండాలి, మాటాడరాదు. 
౧ ౧౦ ౧ దూ 
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గలభా చేయకూడదు. ఆటకాం్మడు ఆదే ఆటకు ఎలాంటి యిబ్బం 
దులు కలుగరాదు. సేక్షకులు కనీసం రెండు గజాల దూరంలో 
వై నా ఉండాలి. వోర్షుపెకి ఎవరూ (వాలి నిలబడరాదు. సల 
హాలు ఇవ్వరాదు. సూచనలు చేయకూడదు. ఎవరును చుట్ట, 
వీడి, సిగరేట్టను కాల్చ్బరాదు. పొగపానం నిషేధించబడింది. 
మందలింపు తదనంతం౦ంంకూడా యీ నియమాలను పాటించని 
"న్లేయరు పోటీ గెలుపును పోగొట్టుకొంటాడు. 

"పే9క్షకు తెవరైన కబంచేసిన, గలాటా కావించిన, సూచ 
నలు చేసిన, వారివి అంపెరు మందిలినారుం మందిలింపుకు 
తర్వాతకూడా తప్పువేస్తె అట్టి పతకుని లేక పే౦క్షకులను 
వెలుపలికి పంపించి వేసారు. వెళ్లి పోయేవరకు ఆటను అంమైరు 
ఆపుతారు. 
ళో, అం పెడు, 

ప్రతిపోటీకి ఒక అంపైరు వుంటారు. అంపైరు నియా 
మకానికి ఆటకాండు? అంగీకరిస్తారు. అలా పర్వాటయిన అం 
పెరు ఆటలోని సకల విషయాలకు తీర్పులిసారు. కి9 కెట్టు 
మాదిరి అడిగినప్పుడే అంపెరు తీర్పులిసారు. 

పోటీని పూలర్తిచేయకపోయినా, మానేసినా టోర్హును 
తల[క్రిందులు చేసినా, చట్టాల ప్రకారం ఆడక నిరాకరించినా అం 
పైరు తీయ్చిలను పాటించకపోయినా, గెలుపును అంపై రు ఎదిరికి 
బహూకర౦స్తారుం చట్టాలలో తెలుపని విషయాలను గురించి 
కూడ అంపెరు తీర్చులిసారు. జరిగిన సంగతులను గురించి 
ఆంపై రు చేసిన తీర్పులనుగూర్చి అప్పీలు లేదు. నియమాలను 
ఆమలుపరిచే సందర్భములో జరిగే నిరయాలు సకంమంగా లేక 
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పోశ్ర పోటీకమిటీకి అప్పీలు చేసుకోవచ్చును. అర్హంకాని విష 
యాలను ఆటకు ముందుగా చర్చించి తెలుసుకోవటం చాలా 
మంచిదిం 
లం కేరంరూల్సులో కొన్ని పాంతీయఫేదాలు కలవు. 
పోటీలకు ఫూర్వం వాటిని గురించి ఏకాభిపాయానికి 
రావటం ఎంత్రై నా మంచిది 
సురటి, 





కుందొట 
కుందాటను కొన్నిచోల్ల కుంటాట అంటారు. అరవంలో 
““నొండి ఆట” అంటారు, "ఒక కౌలును మ. పెట్టి ఎగురుతూ 
హద్దులలోని పిల్లలను తరిమి తాకే దొడ్గాట. ప్‌ లలు పెదిలు 
అందణు సీితితో ఆగుతుంటారు.... కౌలేజి విద్యారులకు నేను 
పితి సంవత్సరం వోటీఎ నిర్వహించాను ఈ సంవత్సరం 
దోనిజిల్లా సపోశీలతో కప-దాటను చిన్న పిలలకు ఎర్బాటు 
చేశారు... పిల్లలకు పెద్రలకు ఆందజికి కుందాటలో పోటీలు 
జరిపించడం స.౦చిది, "పోటీ నియమాలను సంగ్రహంగా 
పివరినాము 

నం? జటులు, జట్టుకు ఏదుగురు ఆటకాంగడు. 
ఆటచోటు వలయం.  పలయపుగీత వలయానికి చేరదు, కొబ్బు 
వల మాన్ని న. చెంగుతారు. వలయ వ్యాసము 
80 అడుగులు. వలమయోనికి ఒక ఏ అడుగుల ద్వారముంటుంది, 
తాకేవాష్ల ఈ వలయద్వారంగుండా నలయంటో (పవేశిసాను, 
ప్రతిజట్లు 8 నిమివాలపాటు పరిగెత్తుతుంది. మధ్య మూడు 
నిమిషాలు ఏరామం పాయంట్లు సమమై పోటీగెలసప్త చేలక 
పోతే మరలా చెరిరెండు నిమిషాలు పరుగిడుతారు, తాకుతారు, 
అప్పటికి యె..రికి గెలుపు రాకపోశే, డా అయితే టాసువేసి 
దొమ్మబొరుసు పద్రతిగా ని ర్రయిన్తారు 

ద్వారందగర ఒక స౦కృ_ కు తావేవారు వరుస ప౦కారం 
నిలుచుంటారు. ఒకరి తర్వాఠత మరొకరు తాకేవానితో వలయం 
లోనికి పోతారు. తాకేవాడు ఒంటిపాదంమీవ ఎగురుతుంటాడు. 
పాదాన్ని మార్చరాడు, మార్చితే వెంటనే వాజ్ది రెఫరీ విజిలూది 
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బయటికి పంపిస్తాడు. ప్రైకివంచిన కాలియొక్క పాదం నేలకు 
తాకకూడదు. చేతిలోనే తాకవరెను. గట్టిగా బాదరాదు. అలుపు 
రాగానే తాకటం మాని ద్వారంగుండా వెలుపలికి వచ్చేసి, తన 
బట్టల నిలబడివున్నవానిని తాకుతాడు. అలా తాకబడినవాడు 

లోనికి (ప్రవేశిసాడు. లోనివానిచే తాకబడనిదేే వెలుపలివాడు 


తాక్రే పనికి వలయంలోని ంీ సోోరాదు, ల 


తొకబడినవారంతా " చెంగి వెలుపలికి పోతారు. అందటు 
చెంగితే మరలా వారంతా లోనికి పరుగె తదానికి వసారు, పాత 
వాడు తాకేపని మానేసాడు. మరొకడు వరుసలొనివాడు తజిమి 
తాకడానికి లోనికి పోతాదు, సేయ్యర్ల కందికి నంబర్లు ఇచ్చుట 
బాగుంటుంది. తాకేవారు వరుస్మకమం పికారం రావాలి. 


ఒకడే తాకేపనికి పలుమార్లు రావడానికి వీలులేదు. జట్లు 
లోని వారంతా తటిమి తాకడం జరిగిన తర్వాత వరుసకంమం 
పికారం మరోసారి తటిమి తాకడానికి వీలుంది. వరుసను 
తప్పకుండా రెఫగీ తనిఖీ చేస్తాడు.. ఐదు నిమిషాలు పరుగెత్త 
డం అయినతర్వాత, వారు తాకే కార్యానికి దిగుతారు. చాలా 
అలుపుతోకూడిన ఆట కాబట్టి మూడు నిమిషాల విరామం 
ఆవసర౦. 

'పిల్లలు విశేషంగా మహా అభిలాషతో అడుతుంటారా= 
నేను పనిచే చేసిన పాఠశాలలోను కళాళాలలోను కుందాట పోటీలను 
నిర్వహించాను. ఖర్చులేని క్రీడ కాబట్టి పాఠశాలల పోటీలకు 
కుందోటను ఏర్పజణచుట బం, (గామ 'సీమలకు చాలా 
బాగుంటుంది, - ఎజాసురటి, 
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భయములేక, చూచు పిజలకు జంకక, 
ఆటల నియమాల నమలుపరిచి 

పోదురు తమవూరు పొరుగూరి రెఫరీలు; 
ఆటపాట పూలతోట వాట, 


న్యాయబుద్ది, తెగువు కాయపటుత్వము, 
చుజబుకుతనము కంటిచూపు గల్లి 
నియమధర్మ మెలుగు నిపుణులే ౭ఫరీలు; 
ఆటపాట పూలతోట బాట. 


ఆటల నియమాల నన్నియు ప్ప్హూర్చిగా 
నెజిగితీరంవలయును "ఫరీలు; 
అనుభవమ్ముపెని అంపైరు రాణించు; 
ఆటపాట పూలతోట బాట, 


ఆటకత్వ మెటీగి ఆటకాండ) నెజిగి 
తీర్పు తీరులోని నేర్పు నెజిగి 

ఆటను నడీపించు అంపెరు మొనగాడు; 
ఆటపాట పూలతోట బాట. 


ఆడు టొకటి ఆట నాడించు టొక్కటి; 
తీర్పుతీరు వేరు; నేర్చు వేద 

ఆట నాడగానె అంపైరు కాలేడు; 
ఆటపాట పూలతోట బాట. 


"'శఫరీయింగు 1098 


తగవరితనమంత సౌగనైన పనికాదు 
మెప్పులేని గొప్ప దెప్పుల పని; 
చూచుజనుల మెప్పు సుళువుగా దొరకునా? 
ఆటపాట పూలతోట బాట. 


విజిలు నోట బెట్ట విదితమౌ తనళక్రి 
ఒక్క పందెమందె తిక్క కుదురు; 
విజిలమీద మోజు వీడు నామీదట; 
ఆటపాట ఫూలతోట బాట. 


ఆటల నియమమి్మ్మ లర్గమ్ముకానట్లి 
థ లు 
ఆటకాండె తగవులాడుచుందు9 
మధ్యవర్తి తీప్ప మన్నింపకుందురు 
ఆటపాట పూలతోట బాట. ల్‌ 


మధ్యవర్తి తీర్చు మన్నింనబడనిచో 
పందెపాట పాడీ భగ్నమగును; 
ఆటపాటయొక్క ఆశయమే చెడు; 
ఆటపాట పూలతోట బాట. 


విజిలు వేసి నిల్చు వెంటనే పోటీని 
తప్పు జరిగినపుడు తస్పకుండ 

- విజీలు నూదుచుండు విధికదా ;ఫరీది; 
ఆటపాట పూలతోట బాట. 


థి కళం॥ రీయంి 


విజిలు వినినయెడల విసుగుజెందగరాదు 
ఆటతప్పు జరిగినట్టు, లగును; 

ఆట తప్పు కప్పుడప్పుడే శిక్షలు; 
ఆటపాట పూలతోట బాట, 


తప్పు జరిగెనంచు. చెప్పుట సరిగాదు; 
మధ్యవర్తి వినిన మండిపడును; 
చెప్పినట్టి తప్పు నొప్పరు శెఫరీలు; 
ఆటపాట పూలతోట బాట, 


తప్పటంచు తటుచు చెప్పెడి యలవాటు 
మాను టొప్పు; ఆటలోన జరుగు 
తప్పుజూచి తీర్చు తగవరియే యిచ్చు; 
ఆటపాట పూలతోట బాట. 


అనవసరము శిక్ష లన్ని నేరాలకు; 
చిన్నతప్పు కూరకున్న చాలు; 
సాగిపోవలయును వేగముతో పోటి 
ఆటపాట పూలతోట బాట. 


తనకే మేలు కల్లు తన తప్పు శిక్షింప 
చెదరగొట్టివేయు. నెదిరి యదను 
కోరిచేయు తప్పు లీరీతి లాభించు; 
అటపాట పూలతోట బాట, 


ఆఫరీయింగు 1ఏర్‌ 


నేరమయిన వెంటనే విజిలూదుట 
చేలుకాదు కొన్ని వేళలందు 

అమలు పరుపవలయు అనుకూల నియమమ్ము; 
ఆటపాట పూలతోట బాట. 


మొదటి మూడు నిమిషములలోనె పోటీని 
అదిమి పెట్రవలయు నదుపులతోన; 
సాగుచుండు సుళువుగా గేము తర్వాత; 
ఆటపాట పూలతోట బాట. 


తన కగపడునట్టి తప్పుల శిక్షించు; 
కన్నుల పడకుండ కొన్నిపోవు; 
నలుమొగంబులున్న నలువలా ఫరీలు? 
ఆటపాట పూలతోట బాట. 


తప్పు జరుగ తీర్చు తప్పక నీవలె 
తీర్చు వీలుకాదు తిప్పుటకును 

తీర్పు నమలుపజచు దిట్టలు 'రెఫరీలు; 
ఆటపాట పూలతోట బాట, 


తీర్పు మార్చుజేయు నేర్చవసరమగు 
తప్పు తీర్పొసంగు తరుణమందు 
తప్పుతీర్చు వేగ తిప్పనిచో ముప్పు; 
ఆటపాట పూలతోట బాటం 
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ఆడ్డు జెప్పగూడ దంపైరు తీర్పుకు; 
తీప్ప నమలు పెటిస్రరవలయు 

లు 
రఫి చక౦9వరి (కీడాస్టలమ్ములో; 
ఆటపాట పూలతోట బాట. 


ఇ 


పట్టు విడుపు పనులు గిట్టవు 'రెఫరీకి; 
ఆటిబాట ముక్కుసూటి బాబ; 
విజిలు నూదువారు పిణికిపందలు కారు; 
ఆటపాట పూలతోట బాట, 


విజిలువలన కలుగు విను గొటకొం[డకు; 
చూపరులకుకూడ కోపమగును; 
విజిలులేని ఆట విశ్వమోహనమురా। 
ఆటపాట పూలతోట బాట, 


సందెమందు జరుగు సందర్భములగూర్చి 
తీర్పులిచ్చు హక్కు తీర్పరులది 

ఆట తీర్చుపైన అప్పీలు మరి లేదు; 
అటపొట పూలతోట బాట. 


తీర్చరితనమంత తేలిక పనికాదు; 
మిక్కిలి శంమనిచ్చు చిక్కులపని; 
అధికళశ_క్రియురకు డంపైరు కానోపు; 
ఆటపాట పూలతోట బాట, 


“రఫరీయింగు 1 


కాపువైపువారు కొవించు నేరాల 

వదలివేయవలయు నెదిరి కదను 

దొరకు వేళ వీలు తొలగిపోనీరాదు; 
ఆటపాట పూలతోట బాట. 


విజిలు నాక్క కణము వేయక నిల్చిన 
వీలు రూలు మేలు కేలగలదు; 

ఏలు చెడినయెడల విజి లూద పనిలేదు; 
ఆటపాట పూలతోట వాట. 


బంతి తప్పు పిదప వైైరికి చిక్కిన 

సాగునాట తప్పు సమసిపోవు; 

తప్పువ ల మేలు తనకె రావచ్చునా? 
౮ 

ఆటపాట పూలతోట బాట. 


పీలు నమలుపజువ తేలికపవి కాదు; 
కలద్దబట్టి నేర్చు వృద్దియగును; 
సాధనమ్ముమీద సమకూరు వీ నేర్చు; 
ఆటపాట పూలతోట బాట. 


చేసినట్టి తప్పుకే శిక్ష నీవలె; 

చేయనట్టి తప్పు ళిక్షగానదు; 

వీలు నియమమున్న విజి లూదకూడదు; 
ఆటపాట. పూలతోట. బాట. 
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తప్పుకాదు బంతి తగిలిన చేతికి 
తొకినపుడు తప్పు సాకరాట; 
చేయవలె నటంచు చేసినదే తప్పు; 
ఆటపాట పూలతోట్న బాట, 


పీలురూలు కనులు విరివిగా నేర్పడు; 
సౌకరాటకన్న హాకిలోన 

రూలణ కమలు తీర్చరుల తెల్విపె నుండు; 
ఆటపాట పూలతోట దాట 


విశ్వనాథ వకర్‌ (పెన్‌, అనంర పురం 


